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Poradnik: Jak wygrać wyścig _ Dwustronny plakat gigant 


Polska mstrukcja do gry Reguły wyścigów NASCAR 


N GAWES tego NUMERU nie możesz przegapić! 


IOWA STRATEGIA MISTRZÓW GATUNKU - FIRMY MICROPROSE, W POLSKIEJ WERSJI JĘZYKOWEJ ZA JEDYNE 79 ZŁ! 
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r strategicznych, jesteś jednak w ogromnym błędzie. Ta gra rządzi się zupełnie innymi 
prawami, jest nowatorska i przełomowa jak inne dzieła Microprose. Wreszcie będziesz mógł się skoncentrować na rządzeniu, a nie wydawaniu poleceń 
pojedyńczym jednostkom. Granie w Majesty to cudowne uczucie, przypomną Ci się noce spędzone przed Civilization... 

Czy chciałbyś zostać królem, rządzić dobrze i sprawiedliwie? Bronić królestwa, walczyć z mitycznymi bestiami, ustanawiać nowe prawa? 
Czy kiedykolwiek zastanawiałeś się nad tym, jak by to było, gdybyś mógł pokierować losem setek, tysięcy poddanych, budować zamki, niszczyć wrogie 
twierdze, wypowiadać wojny, zawierać przymierza? Twoje marzenia mogą się spełnić dzięki Majesty - tu czekają na Ciebie przygody jakich dotąd nie przeżyłeś. 


* Nowa pasjonująca idea - fantastyczna symulacja 
Twojego królestwa. 

* Olbrzymi wybór budowli - gildii, koszar, wież 
magów, bibliotek, karczm, chatek oraz wielu 
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HASBRO 
Intęrachive innych... 
6 R 42 sań DRA tak. al6e ź z 
Waalą polske! Różnorodność ras i jednostek: elfy, krasnoludy, 
wyłączna dystrybucja w Polsce gnomy, paladyni, magowie, rycerze i inni herosi. 


* Rozbudowane i dopracowane do perfekcji 
scenariusze single- i multi-player. 

e Ogromny wybór czarów oraz indywidualnych 
umiejętności bohaterów. ; 

* Profesjonalnie opracowana polska wersja językowa. 

* Rewelacyjnie niska cena - 79 PLN! 


*OPRCJEKT 


www.edprojekt.com 


ZAMÓW JUŻ DZIŚ 


(0-22) 519 69 69 


www.wirtualny.com.pj 


© 2000 Hasbro Interactive Inc. Wszelkie prawa zastrzezone, © 2000 Cyberlore Studios Ine. Wydawca Hasbro Interactive Inc. Produkcja Cyberlore Studios Inc. Wyłączna dystrybucja w Polsce CD Projekt / 


WST PNIAK 


Ja zopewne zauważyliście, ostatnio w naszej 
branży sporo się dzieje. Nie, nie mam na myśli kolejnych 
ałer, ale działania jak najbardziej pozytywne. Ceny wielu 
gier zeszły do poziomu 99 złotych, ustanawiając no- 
wy standard, pojawiły się też nowe czasopisma dla 
graczy, nawet dla tych najmłodszych, że wspomnę 
0 „Cybermyszy”, a na koniec tanim seriom klosyki kom- 
puterowej wyrośli nowi konkurenci w postaci „Extra Gra” 
oraz naszego „lop Games”. 

Nie skłamię, jeśli powiem, że jeszcze nigdy polski rynek nie był w tak dobrej kondycji i nie ofe- 
rował tak bogatej i atrakcyjnej oferty, jak tego lata. Oczywiście, zapewne nie zachwyca to dystrybu- 


torów i wydawców, bo oznacza większe wydatki i mniejsze zyski, ale dla graczy jest to po prostu strzał 
w dziesiątkę. Wreszcie mogą powiedzieć, że mają wybóć. 

Piszę to wszystko nie bez przyczyny, bowiem zauważyłem, że w ferworze tych wszystkich 
zaciekłych sporów i utarczek nie zauważamy tych zmian ani ich nie doceniamy. Mało tego, od jakiegoś 
czasu spotykam się z pojedynczymi, ale za to bardzo agresywnymi opiniami, iż polska branża to za: 
ścianek, że nie ma tu dobrych czasopism, ani tym bardziej profesjonalnych wydawców i dystrybutorów 
gier, że tylko ośmieszamy się w oczach zachodnich kontrahentów oraz że polscy gracze to złodzieje 
i głupole. 

Nie zgodzę się z tym, odwołując się nie do emocji, ale do argumentów. Jeżeli już z czymś się 
ośmieszamy, to jakością naszego prawa, a nie jakością branży. A jeśli chodzi o tempo rozwoju polskiego 
rynku elektronicznej rozrywki, to jest wręcz przeciwnie — powinniśmy być z niego dumni. W ilu krajach 
byłego bloku wschodniego, a nawet Europy, istnieje tyle tytułów prasowych o tematyce gier? Ile z tych 
pism oferuje tak zróżnicowane podejście do tematu? | ile trzyma poziom, nie kopiując przy tym 
zachodnich wzorów? A co do wydawców i dystrybutorów gier — to czy gdzieś w Europie można kupić 
gry taniej, niż u nas? | mam tu na myśli nie tylko wznowienia oraz pisma z grą, które zazwyczaj kosz- 
tują poniżej 10, a nawet 5 dolarów, ale także polskie ceny na zachodnie hity z górnej półki, gdzie 
różnica jest czasem kolosalna, bo aż dwukrotna! Tak więc nie ma się czego wstydzić, a narzekanie 
w tej sytuacji to tylko czepianie się dla samego czepiania. 

Oczywiście, zdaję sobie sprawę, iż czeka nos jeszcze wiele afer, że jeszcze nie raz usłyszymy czyjś 
oburzony głos, iż złamano jakieś reguły, ale nowet jeśli tak się stanie, to u dojrzałych ludzi nie powin- 
no to wpływać na uczciwy ogląd branży. Bez względu na to, ile zamieszania nas jeszcze czeka, trzeba 
umieć sobie powiedzieć, iż jest coraz lepiej, a tego lata widać to wyraźnie. Nie wątpię przy tym, iż ten 
dencja ta nie zaniknie. 

Kończąc niniejszy temat, powiem Wam jeszcze w zaufaniu, że pomimo zaostrzenia rywalizacji, 
cieszę się z takiego obrotu spraw. | że nasz magazyn miał swój istotny wkład w zapoczątkowanie i reali- 
zację wszystkich tych przemian. Z takim podejściem zaczęliśmy niegdyś ŚGK wydawać i nic w tym 
względzie nie uległo zmianie. 
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Mlone in the Dark 4 
Blair Witch Project 
Commandos 2 


Relacja z torgów E3 


RECENZJE 


Dogs of War 


$ ta r la (LI ś, er Dragonfire 


NIADIECIA Euro 2000 


Chris Roberts nie próżnował. Po odejściu z Originu, zabrał się 
StarLancera — wspaniałego potomka serii Wing Commander. $SGK POI 


Formula | 2000 
Gunship! 


ZSZ | gi Lemmingi Rewolucja 
Tachyon: The Fringe Gunship! NASCAR 2000 


Kolejny kosmiczny tytuł tego lata - poważny Kontynuacja głośnego cyklu gier firmy Microp 
konkurent dlu serii Freespace oraz StarLancera. w których. tematem przewodnim były heliko| 
Kto następny? 4 Tym razem akcja toczy się nad... Wisłą! 


StorLancer 
Tachyon: The Fringe 


Wehikuł czasu 
Wznowienia: 
Chaos Gate 
l Final liberation 
4 Mechcommander Gold 
aiiER=t= 
PI WUSW) 
Wznowienia Relacja z E3 
Okres ferii letnich szczególnie sprzyja wszelakim Kto na nich nie był, a chciałby wiedzieć o pla 
wznowieniom i przypomnieniom. Dlatego pole- wydawniczych największych firm - konie Sim(ity 3000 
IĄ4- 


«amy Wam tę rubrykę, zwłaszcza, iż sporo tu powinien zapoznać się z tą relac 
tytułów ciekawych. . 
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PŹ do Was, ; szłość w Polsce czeka „Mes- | 
lk ! ponieważ chcę | siaha* należałoby już zapytać | 
| Ip? zwrócić Waszą i Czy- | samego winnego. | 


AK 


myślałem, że oryginał kosztuje 79 


, ał, jak jest napisane w reklamie | 
|| TimSoftu. Niestety, tak się spie- 
wzjłem do zhajomego pirata, że | 
| nie zdążyłem przeczytać Waszej 
| świetnej recenzji, a szkoda, bo Wy | 
| podaliście dobrą cenę tej gry czyli i 


| 29,90 ał. 


| z oskarżeniami. Zaręczam, że | 
| "FimSoft to porządna firma, 
| a pomyłka nie wynika z ich | 
| winy, tylko z winy polskiego | 
| dystrybutora. Jest to więc, jak | 
| piszesz, katastrofalna pomyłka. | 
| Prawda wygląda tak, że | 
GD) Projekt początkowo zamie- | 
rzał wydać „Messiaha* właśnie j 
"w cenie 79 zł. Potem zmienił | 


zdanie i postańowił umieścić ją 
„ wserii „Extra Gra za 29,90 zł. 
/” Ostatecznie, gra ta wciąż się nie 


g0 sgk się "FACE. A 


Po 6. giachi Poczta Ponta Ii oakówi 1090 000 


telników uwagę na | 
| firmę TimSoft. Z całym sza- | 
6  cunkiem, ale najprawdopodob- | 
| „niej wciskają nam oni kit (jeżeli 
"mie zaszła katastrofalna pomyt- | 
| ka). Chodzi o to, że kupiłem pi- | 
| racką grę „Messiah, ponieważ | 


dał są nieznane (ani czy będzie 
| po polsku, ani nawet w jakiej | 
i cenie będzie sprzedawana). Jak i 
| dla mnie, takie zamieszanie jest | 
kompletnym nieporozumie- | 
niem i tylko szkodzi dobremu | 
mieniu GD Projektu, ale dla- | 


A już tak poza dyskusją, | 
może warto przestać korzystać | 
z usług piratów — wtedy nie | 


| gazetę, jak sam napisałeś). Trze- 


| wskazówek jak żyć. 


będziesz miał już powodu na- | 


rzekać. 


jA 


kurzyła | 
| mnie wypo- | 
. wiedź ManJAka, że | 


.---——— „The Sims" może. 


wyrządzić więcej szkód w psy- | 
chice człowieka, niż wszystkie | 
strzelanki razem wzięte. Redak- | 
tor ów pisze, że gra ta uczy, iż | 


(życie składa się z chodzenia do | 
Tom pracy jedzenia i wypróżniania | 
| się. Stwierdza jeszcze, że jest szko- 


Spokojnie, nie spiesz się | 


łą egoizmu. Niestety, nie mogę się | 


2 tym zgodzić. 
„The Sims" nazwane „symu- 


latorem życia” to bardzo fajna, | 
nie zawierająca przemocy (zapra- | 
szamy także dzieci) i pouczająca | 
gra. To że istnieją tu takie, a nie: 
inne sposoby rozwiązywania prob- | 


lemu samotności dwojga ludzi, to | 


nie powód, żeby tak zmieszać grę 


| ka? Albo że nie ma miejsca na | 
(miłość, na której powinna być ; 
ukazała na rynku, a jej losy na- * 


budowana rodzina i wszystko 


opiera się na forsie. Człowieku, | 


zastanów się, jak przenieść mi- 


łość dwóch wirtualnych postaci | 
do kompa. W „The Sims” i tak. 
rozwiązano ten problem znako- | 
micie. Przytulanie i całowanie, . 


| miłe słówa (jak wpiszesz kod). 
| Czepiasz się! 
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| Wyraziłem tylko swoją opinię | 
| (tak jak Ty), więc nie bierz tego i 
| osobiście. Prywatnie nic do Ciebie | 
| nie mam. Piszesz fajne felietony | 
| (np. „Mortal Kombat RPG) iw | 
| sumie cieszę się, że masz odmien- | 
| ny punkt widzenia — a to z takiego | 
powodu, że dzięki temu mogłem | 


napisać ten list, kolego. 


da dyskutować z powyższym | 
| listem, bo sam w sobie jest on 
| dyskusją. Od siebie za to mo- | 
gę powiedzieć, że rozumiem | 


pogląd ManJAka, ale skłaniam 
się ku opinii Pawła. I nie dzi- 
wota, w końcu tę samą logikę 


go nauczyła go gra. Przy okazji 


chcemy Was pouczać, chcemy 
z Wami rozmawiać. 


Nie sądzę, by według Twojej | 
wypowiedzi ludzie wzięli na | 
poważnie hasło „symulator ży- | 
cia” i zaczęli postępować tak, | 

jak w grze, traktując siebie na- i 
| wzajem jak rzeczy (pizzę i starą 


tion”, „The Settlers" i „Coloniza- | 
tion" — wszystkie na A500 (IMB). | 

Błagam Was o pomoc. Proszę, | 
podajcie firmę lub skleb, gdzie | 
mógłbym te gry kupić. Jeżeli nie | 
znacie, to proszę wszystkich braci | 


| amigowoów 0 pomoc. 
| bato traktować z przymrużeniem | 
| Atak w ogóle, to tylko gra! 
| Ma dostarczyć rozrywki, a nie | 


Piotr Bodzenek | 
ul.Krzywoustego 8/1 | 
77-400 Złotów | 


"Tragedia. Niestety, nie mo- | 
gę ci jednak pomóc, bowiem i 
w Polsce nikt już nie sprzeda- | 
je tak starych pozycji — do te- | 
go jeszcze na Amigę. Jedynym | 
ratunkiem są inni amigowcy, | 
którzy nas czytają. Niechętnie | 
podaję Twój adres w tym | 
miejscu (mimo wszystko od te- | 


i go są ogłoszenia zamieszczane | 
Paweł Wiejek | 
Warszawa | 


na naszym GD), ale z drugiej | 
strony rozumiem dramat. Ro- | 


 zumiem, bo sam kilkakrotnie | 
Flmm, właściwie nie wypa- | 


byłem w podobnej sytuacji, kie- | 
dy stare gry, z powodu uszko- | 
dzenia dyskietek bądź innych, | 
mniej jasnych przyczyn, ule- | 
gały nieodwracalnemu znisz- | 


| czeniu. To straszne przeżycie, | 
| jeśli więc możecie pomóc Piot- | 
| rowi, zróbcie to. | 
przykładam do strzelanek FPP 
i w ogóle gier brutalnych, po 
których przecież nikt nie wy- | 
chodzi na ulicę z siekierą, bo te- | 


SKRÓCIAKI 


Aman z Libiąża: Dziękuję | 


| za wnikliwą ocenę naszego | 
cieszy mnie ogromnie, iż Pa- | 
weł (i nie tylko on) traktuje nas | 
| jak równorzędnych partnerów | 
| wdyskusji o grach, a nie jakieś 
| absolutne i wszechstronne au- | 
torytety. Od lat powtarzam, nie | 


ostatniego numeru. Co do | 
"Twojego pytania o numery ar- | 
chiwalne, to spis dostępnych | 
egzemplarzy znajdziesz w blan- | 
kiecie prenumeraty na końcu | 
pisma. Inne numery trzeba 


| zamawiać telefonicznie (ma- | 
| my zapasy na specjalne okazje | 
| — ale nie są one kompletne). 

| Jestem jednym znie. | 
£ AJ) licznydhjużniedo- 
| pe _ bitków, którzy posia- 
z błotem! © złego w tym, że mo- | | dają Amigę. Niedau- | 
| ją żoną (w grze) jest sąsiad- | 


Jakub Kwiatkowski z Gdyni: | 


'Twoje starania są przez nas | 


| obserwowane, ale wciąż jesz- | 
no popełniłem jeden z najwięk- | 
| szych błędów w moim życiu. Mia- | 
łem dość sporą kolekcję gier na 
| 4500 (1MB) — ok. 100 oryginal- | 
nych tytułów. Byłem zbyt leniwy, | 
aby zabezpieczyć się kopiami gier. | 
I kiedy wymieniłem się z kolegą, 
on dał mi w prezencie wirusa. | 
Zniszczeniu uległo prawie 75% | 
mojej kolekcji. Teraz bez powo- | 
dzenia próbuję ją odnowić. Szcze- j 
| gólnie poszukuję gier „Civiliza- 


cze musisz popracować nad | 
tematem. Pomysł z galerią przy- | 
padł nam do gustu. 


Rubrykę prowadzi: | 
Piotr Pieńkowski | 


PS. W tym miesiącu grę | 
komputerową otrzymuje Pa- | 
weł Wiejek z Warszawy. Gra- | 
tulujemy, nagrodę wyślemy 
pocztą. | 
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których dokonał Od 


Invictus: W Cieniu Olimpu to: 

* Role-Playing Strategy (RPS) - rewelacyjne połączenie strategii 
w czasie rzeczywistym oraz RPG, stworzone przez zespół 
odpowiedzialny za powstanie Castles oraz Fallout. 

«Porywające potyczki mitologicznych bóstw z najbardziej 
przerażającymi bestiami. 

* 44 całkowicie odmienne mapy z różnymi zadaniami do wykonania. 

* Oryginalny system „Boskich Punktów”, dzięki któremu Twoi 
bohaterowie nie są „mięsem armatnim”, a stale rozwijającymi -się 
wojownikami . i 

* Intuicyjny interfejs sterowania drużyną, która może być zlozona 
4.23 typów różnorodnych jednostek. 


Pokonaj przerażające be 
e: MSF mowitych 
" TZBYJ . | . . . 
w.świćcie greckiej mi 
Zakończyła się VR 2. Frójtwykt sPoyrócileś do domu. W tym czasie na Olimpie wrze - 
yseusz w czasie Wojny oraz w trakcie podróży do domu. Posejdon wz 

tylko łut szczęścia sprawąl, iż Odyseuszowi udało się powrócić bezpiecznie do domu. Atena 
herosa z każdego śmiertelnika. Posejdon podejmuje wyzwanie. Nie namyślając się długo, Ate 
prawdziwość jej słów, Oczywiście zostajesz nim Ty! Twoje zadanie jest proste - musisz zebrać dru 


herosów — m.in. Herkulesa, Elektry, Achillesa — i stoczyć krwawe bitwy z najbardziej przerażającym 
udowodhij, że nie tylko bogowie z Olimpu mogą być bohaterami śmiertelników... 
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j opowieściami twierdzi, że 
je, że bez trudu może uczynić 
a śmiałka, który udowodni 
nę złożoną z legendarnych 
itologicznymi bestiami. 


* 10 legendarnych herosów do wyboru, każdy z niepowtarzalnymi 
cechami podstawowymi oraz unikalnyjni czarami. 

* Niewiarygodna, bogata w detale sceneria - od postrzępionych gór 
i mglistych mokradeł do pól płynnej lawy, 

* W pelni konfigurowalna kamera (możliwość obracania, przekręcania 
i przybliżania «w dowolnym stopniu), dzięki której z latwością 
dostosujesz środowisko do Twojego stylu gry. 

* Możliwość modyfikacji i tworzenia własnych formacji bojowych (klin, 
kwadrat, linia itp.), ułatwiająca efektowne ataki oraz efektywną obronę. 

* Rozbudowany tryb. multi-player obsługujący wszystkie niezbędne 
protokoły sieciowe. A 

* Profesjonalnie opracowana polska wersja językowa i rewelacyjna cena 

79 złotych za wysokiej jakości grę na 2 płytach CD! 


Czy odważysz się powtórzyć wyczyny Odyseusza i udowodnić Atenie, że jesteś godny jej zaufania? 
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QUICKSILVER 


Wersja polska i m 
wyłączna dystrybucja w Polsce AA 
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www.edprojekt.com 


Invictus: W cieniu Olimpu ©1999 Interplay Productions. Invictus, 14 Degrees East, logo 14 Degrees East, Interplay i logo Interplay logo są znakami handlowymi Interplay Productions. 
Quicksilver i logo Quicksilver są znakami handlowymi Quicksilver Software Inc. Wszelkie prawa zastrzeżone. Dystrybucja Virgin interactive Entertainment (Europe) Ltd. Wyłączna dystrybucja w Polsce CD Projekt. 
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TRYBUNA MITOTEKA 
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przykład w czasie świąt Bożego Narodzenia, w tym roku nie będzie tak źle. 

Dystrybutorzy gier mają w planach całkiem sporo produktów, a są wśród nich zarówno 
wznowienia, jak i prawdziwe hity, na które długo musieliśmy czekać. 

Już na początku wakacji, nim większość potencjalnych graczy wyjedzie w góry i nad 
morze, czeka nas prawdziwy potop. Jeszcze w tym miesiącu mają ukazać się Halt Liłe: 
Generacja, Hidden 8. Dangerous Złota Edycja, Grand Theft Auto 2 PL i Case 
Closed PL. Na półki sklepowe trafi też długo oczekiwana Daikatana i Shogun PL, dodatek 
do Faraona zatytułowany Królowa Nilu: Klepoatra, oraz Majesty PL. Miłośnicy gier FPP 
będą też mogli spróbować swych sił w KISS: Psycho Circus, zaś najmłodszych z pewnością 
zainteresuje Croc 2, oraz Thrill Ride. 

W lipcu największym wydarzeniem będzie z pewnością premiera polskiej wersji Diablo 
2. Pojawi się także druga część Die Hard Trilogy, jak również długo oczekiwany dodatek do 
Heroes of Might 8. Magic 3, zatytułowany Armageddon's Blade (również PL). Na półki 
sklepowe trafi też w końcu polska wersja Imperium Galactica 2, oraz nowa gra przy- 
godowa firmy (ryo, zatytułowana Pompeii (jak zwykle wydana w noszym rodzimym 
języku). W drugiej połowie miesiąca ukażą się Warlords: Battlecry oraz Reach for the 
Stars. 

Doliczając do wszystkich tych produktów Asteriks i Obeliks kontra Cezar (PL) oraz 
Invictus, których premiera wyznaczona została na sierpień, wychodzi, iż w czasie tego- 
rocznych wakacji pojawi się prawie 20 nowych gier. Nieźle. 
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- niezły bajer 


Skończyłeś 13 lat? Gratulujemy! Jesteś już dorosty na tyle, by mieć własne konto 
w naszym banku.** Dostaniesz kartę VISA Elektron, dzięki której wyptacisz pieniądze 
w bankomacie i zapłacisz za zakupy w wybranych sklepach. Comiesięczny wyciąg z konta 
pokaże Ci, jak stoisz z kasą. 


* Koszt rozmowy jest równy cenie impulsu za połączenie lokalne. 

**_ Opiekun ustawowy dziecka powinien posiadać konta osobiste w naszym banku. 
Produkt dostępny w województwach: kujawsko-pomorskim, pomorskim, warmińsko-mazurskim oraz w następujących miastach: 
Biatystok, Koszalin, Łapy, Mońki, Piła, Szczecin i Warszawa. 


BIG Bank GDAŃSKI SA 
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Na pierwszy ogień postano- 
wiliśmy wziąć South Hall komplek- | 
su Convention Center. Swoje stois- 
ka umieściły tam największe firmy | 
w przemyśle elektronicznej rozryw- 
ki, prezentowane tam były również | 
najważniejsze tytuły. Każda z obec- 
nych firm starała się przyciągnąć do | 
siebie jak największe tłumy gości, 
organizując konkursy i przeróżne po- | 
kazy, od tańców hip-hop w wykona- | 
niu pięknych hostess zaczynając na | 
symulowanych meczach bokserskich | 
i wyścigach samochodzikami stero- | 
wanymi radiem kończąc. Tuż po wejś- 
ciu do hali stanęliśmy oko w oko ze 
słoiskiem Electronic Arts, gdzie poka” 
zywano między innymi Red Alert 2, 
Black8'White, rozszerzenie The Sims 
zatytułowane Livin" Large-oraz naj- 
nowsze dzieło Maxis — SimsVille, 
będące mieszanką Sim City i The Sims. | 
Oddzielny kącik miało Electronic Arts | 


i Live 2001, FIFA Soccer World 


| po zabójczo wygląda- 
| jącej rampie. Niestety, 
 pecetowych gier było 


Sports, gdzie można 
było między innymi po- 
patrzeć na działające wer- 
sje Nascar 2001, NBA 


Championship, NHL 2001, Su- 
percross 2001 oraz Knockout 
Kings 2001, czyli kolejne 
edycje znanych już i powa- 
żanych serii sportowych tej 
firmy. 

Tuż obok swe produkty 
wystawiał Infogrames, na 
którego stoisku co rusz od- 
bywały się pokazy jazdy 
na wrotkach i rowerze 


tam mało (zdecydo- 
wanie dominowały 
konsole), za to nie 
byle jakich, bowiem 
można się było 
do woli na: 


; f AR, 
PrintShop_ 


Przed głównym wejściem na targi E3. 


chwila odbywały się miniimpre- 
zy, mające na celu przyciągnię- 
cie uwagi jak największej liczby 
gości. Nam ze wszystkich gadże- 


patrzeć na Alone in | 
the Dark 4, który | 
zapowiada się 

4 _ na absolutną | 


p rewelację. | 
i” Stamtąd | 
7 wte pę- | 


towaną figurkę Lary Croft, przy 


na: 


solowych, będących prze- 


pomyśle z figurkowej gry bi- 
tewnej firmy Games Workshop, 
rolplej utrzymany w konwencji 
3D Legend of the Blade Masteres, 


wielkim 


graczom znana przede wszyst- 
kim ze Spec Ops. Tutaj po- 
£ kazywano przede wszys- | 
tkim sporo tytułów kon- 


Lie /4 
Elektryczny pedałuje w wirtualnym Tour de France. 


tów rozdawanych przez Eidos | 
udało się załapać jedynie na limi- | 


i 
| 


| rowych dwoma tytułami, konty- 


|| «dy popę' | czym zdołaliśmy przeżyć szarżę 

"5 —, dziliśmy | dzikiego tłumu napierającego na 
U" do kącika | nasze plecy. Oj, było gorąco. 
W j Eidosu, | Dość sporo miejsca zajęła 
| , gdzie | również firma Ripcord, polskim 


| 


gie. róbkami dawnych hitów | 
© z peceta, choć i dla kompu- 
7 terowców parę rodzynków się | 


7 znalazło. Należy do nich nie- 
£ 1-4 | wątpliwie Gorkamorka, będą- | 
ca połączeniem wyścigów | 
i strzelaniny, a bazująca na | 


oraz M.O.U.T. 2025 będący | 


telebimie ' wielce obiecującą „realistyczną” 

non-stop | strzelaniną FPP. Miłośników Spec 

ań "ś puszczano  Opszaś, ucieszy wieść o mającej . 
ć fragmenty ta- | 
Ni kich tytułów jak | 
i Deus Ex, 102! 


Dalmatians, Ana- 
chronox, Com- | 
mandos 2 i Soul | 
LCSZZECE 
osłatni na razie | 
przewidywany | 
jest jedynie w. 
wersji konsolo- | 
wej ale szanse 

na konwersję PC ; 
są dość spore. | 

Również tu co | - 


się wkrótce ukazać specjalnej 
wersji tegoż programu załty- | R RI WOLAK W ORWEZNEK IR 
tułowanej Spec Ops: Platinum, | Po paru łykach Kool-Aida, 
w skład której wchodzą obyd- | które spożyliśmy w towarzystwie 
wie części gry wraz z dodatkami | ekipy programistów z Novalogic, 
i pakietem dwudziestu pięciu za cel obraliśmy sobie łączone 
misji nigdy przedtem nie publiko- stoisko Blizzard i Sierry, gdzie 
wanych. Z kolei Codemasters ura- , oczywiście pograliśmy sobie 
czy miłośników rajdów kompute- w działające wersje Warcraft 3, 
gdzie zaskoczył nas nieco fakt 
zmiany wspaniałego engine'u 
graficznego na nieco uboższy (po- 
dobno chodziło o względy sprzę- 
| łowe) i Diablo 2, którego premie- 


nuacją przeboju sprzed roku Co- 
lin McRae Rally 2.0 i Insane, sy- | 
mulującym jazdę ogromnymi wo- 
zami terenowymi. — 


Ta gra to zupełnie nowy rolplej, umieszczony w znanym 
świecie fantasy — Might 8: Magic. Sama rozgrywka utrzymana 
będzie w konwencji FPP, przy czym według autorów najwięk- 
szą frajdę powinna sprawić zabawa w sieci, gdzie do sześciu 
graczy będzie mogło wspólnie przemierzać bezdroża fantas- 
tycznej krainy. Celem gry jest powstrzymanie szalonego czarow- 
nika, panującego zniszczyć wszystkie portale łączące krainy uni- 
wersum Might 8: Magic. 3DO w Legends oł Might 8. Magic 
użyła swojego najnowszego engine'u graficznego LithTech 2.0., 
dzięki któremu gra wygląda rewelacyjnie. Podczas zabawy bę- 
dzie można wybrać jedną z sześciu prołesji, rozwijać umiejętnoś- 
ci i zwiększać punkty doświadczenia bohatera, rzucić jeden 
z kilkudziesięciu czarów i stawić czoła ponad 50 potworom. 
W USA ostateczna wersja gry ma się pojawić już na jesieni. 


"ri Regin 2 


ra według gorących zapewnień 
autorów gry nastąpi już na po- 
czątku lipca; nie mniejszą popu- 
larnością cieszyły się tu również 
Arcanum oraz Half Life Universe, 
czyli zestaw dodatkowych misji 
do popularnej strzelaniny FPP. Tuż 
obok rozłożyli się twórcy Rain- 


bow Six, czyli Red Storm Enter- 


| tainment, tu jednak bardzo się 
| rozczarowaliśmy, jako, że pre- 
| zentowali oni wyłącznie stare rze- | 
| czy, przebąkując jedynie o zbli- 


żających się premierach Roswell 


Conspiracies, czy Freedom: First | 
Resistance. Dużo bardziej owoc- | 
| na okazała się wizyta na stoisku 


Masquerade — Redemption i Wi- 
zards 8: Warriors oraz Return to 
Castle Wolfenstein, czyli odgrza- 


nie starego pomysłu id Software | 
na enginie Quake 3 (ManJAk | 


twierdzi, że to raczej brutalny 
plagiat naszego nadwiślańskie- 
go Mortyra, który najpierw zos- 
tał na Zachodzie miażdżąco skry- 
tykowany, a później skopiowany). 

Kiedy już nacieszyliśmy na- 
sze oczy nowościami z Activision, 


| ruszyliśmy z kopyta w kierunku 


| 
| 
| 


| 
| 
| 


Activision, gdzie dane nam było | 


pograć i przyjrzeć się między 


innymi Dark Reign 2, Call to | 


Power 2, rolplejom Vampire: The 


Hasbro, zatrzymani jedynie na tra- 
sie przez kosmitów z X-Com Allian- 
ce, sympatycznego Pac-Mana 
i przerażające wampiry, rekla- 
mujące grę Bułły the Vampire 
Slayer (Elektryczny dał się lekko 
nadgryźć i od tamtej pory ma- 
rudzi gdy ma wyjść na słońce). 
Na miejscu zaskoczyły nas pozy- 
tywnie znakmite przeróbki sta- 
rych przebojów w rodzaju Pac | 
-Mana, Centipede i Froggera 2, 
przy których spędziliśmy kilka | 
miłych chwil, jednakże najwięk- 
szą uwagę przyciągały wspom- 
niany już X-Com Alliance, Squad | 
Leader i Grand Prix 3, które naj- | 
prawdopodobniej or SOLCE 
bardziej realistycznymi wyściga- 
mi Formuły 1 jakie kiedykolwiek | 
się ukazały. Nie ominęliśmy ma 
się rozumieć stoiska Acclaim, 


która jednakże rozczarowało | 


TUE 
(el 


nas bardzo, jako, że 


; wiała 
| przede 
| wszyst- 
kim gry 
konsolo- 
we. Dla nas 
interesujące było 
tam jedynie Fur Figh- 

(ters, nowa gra dla 
| dzieci. Poza tym wszyst- 
| kie tytuły, niektóre z nich 
bardzo ciekawe, jak choćby 
| Turok 3, czy Shadowman 2, ma- 
| ją sie na razie pojawić jedynie 
w wersjach na Playstation 2 i nic 
nie słychać o możliwości doko- 
nania konwersji na stare, 
dobre PC. 

Na stoisku FOX lInter- 
active również czekało 
nas kilka niespodzia- 
nek w postaci Buffy 
the Vampire Slayer 
(gry akcji TPP), 
| Planet of Apes 
| (czyli kultowego 
filmu przerobio- 
nego na modłę 
| Tomb Raider), 
wyścigów 
World's Scariest 
Police Chases, 
szpiegowskiej 
| przygodówki i 
| No One | ma, 
Lives 


— 


Forever, oraz. futurystycznej gry 
akcji Sanity, Aiken's Artifact. 
Wszystko to wyglądało obiecują: 
co z tymże na premiery tych gier 
trzeba będzie poczekać do po- | 
czątku 2001 roku. Na pożegna- 
nie South Hall zawitaliśmy jesz- | 
cze do Ubi Soft, gdzie zaprezen- 
towano nam POD 2, kontynuację | 
hitu tejże firmy sprzed lat. 


Druga z trzech największych | 
hal Convention Center, czyli West | 
Hall, była prawie w całości zdo- | 
minowana przez obecność trzech 
konsolowych gigantów: Sega, 
Sony i Nintendo, którzy do spółki 
zajęli łącznie 

przeszło 
tr By.| 
czwarte | 


T > 4 RU „ero 


powierzchni wystawowej tej 
części kompleksu. Dla nas pece- 
towców interesujące były głów- 


| nie słoiska Blue Byte, gdzie naj- 


głośniej było o Settlers 4 i Battle 
Isle 4, Bungie Software z Oni 
i Halo oraz 3DO, gdzie, poza 
wszędobylskimi żołnierzami z 
Army Men, najciekawiej prezen- 


| tował się nowy rolplej w konwen- 


cji FPP, zatytułowany Legends of 
Might 8: Magic. Po chwili namy- 
słu postanowiliśmy zwiedzić inne 
hale wystawowe, zaglądając jed- 
nocześnie do firm, które nie mia- 
ły właściwych stoisk na targach, 
przyjmując interesantów i prasę 


w specjalnych pokojach konferen- | 
cyjnych. W ten sposób przedsta- | 


wiał swoje produkty między in- 
nymi Empire, gdzie sporą popu- 


larnością cieszyła się strategia | 
Stars! Supernova, Sheep, czyli coś 


w rodzaju nowej inkarnacji Lem- 

mings, oraz symulator Battle of 

Britain, o którym autorzy gry 

przechwalają się, że będzie 

pierwszym programem tego 

typu, w którym jednocześnie na 

ekranie pojawi się do tysiąca 
bombowców jednocześnie.. 

Również w kuluarach 

ukryła się wytwórnia 

Novalogic, gdzie nie- 

*  _ _ podzielnie królowa- 

*agg  *y Delta Force: Land 

Warrior, oraz Tachyon: 

The Fringe. Na szarym 

końcu 


ABE 
SU 
M jw 


a" 


korytarzy zamasko- 
wał się z kolei LucasArts, co 
zresztą nie dziwi, biorąc pod 
uwagę fakt, że produkty prezen- 


ZAPOWIEDZI 
PROJECT EDEN 


Project Eden to najnowsza gra akcji firmowana przez Eidos 
„ Interactive, za którą stoją twórcy pierwszej części sławetnego 
Tomb Raidera. Akcja przenosi Cię w świat przyszłości, gdzie ze 
względu na ogromne przeludnienie miasta pokryły całą po- 
wierzchnię Ziemi, pnąc się ku chmurom. W każdym z takich mro- 
wisk szaleje przestępczość, której na przeszkodzie stają jedynie 
wyspecjalizowane jednostki. Ty wcielasz się w członka jednej z ta- 
kich czteroosobowych grup, która wyrusza do pewnej fabryki 
w celu zbadania okoliczności zaginięcia grupy techników. Zaba- 
wa w Project Eden może się toczyć naprzemiennie w trybie FPP 
i TPP, przy czym za pośrednictwem sieci lokalnej lub internetu 
czwórka graczy może wspólnie podążyć tropem mrocznej ta- 
jemnicy miasta-molocha. Ostateczna wersja gry ma się pojawić 
pod koniec 2000 roku, kiedy to okaże się, czy twórcom Tomb Rai- 
dera udało się stworzyć kolejny megahit. 


Giants 


ZAPOWIEDZI 
MICROSOFT 


Sporo ciekawostek na tego- 
rocznych E3 pojawiło się na sto- 
isku Microsoft, które mieściło się 
w dużej hali South Hall. Do naj- 
ważniejszych tytułów tam za- 
prezentowanych zalicza się nie- 
wąjpliwie Loose Cannon, pozwalający wcielić się w Asha, łowcę 
nagród żyjącego w pełnym przestępstw świecie roku 2016. 
Główny bohater będzie mógł walczyć, jeździć ponad piętnas- 
toma pojazdami, używać licznych broni, a wszystko to w scenerii 
jednego z wielu amerykańskich miast, takich jak San Francisco, 
Los Angeles i Nowy Jork. Kolejny ważny tytuł to Freelancer, bę- 
dący siostrzaną grą opisywanego w tym numerze StarLancer. 
Jeżeli wierzyć temu co zobaczyliśmy, gra będzie oferować jesz- 
cze ciekawsze misje, nowe pojazdy i znacznie bardziej rozbu- 
dowane misje co z pewnością zapewni jej miano hitu w branżo- 
wych pismach. Ponadto pokazywano długo oczekiwanego Mech- 
commander 2, czyli kolejną strategię czasu rzeczywistego poz- 
walającą rozgrywać batalie w realiach świata figurkowej gry 
bitewnej Battletech, a także Mechwarrior 4, czyli najnowszy symu- 
lator walki ogromnej maszyny bojowej. Wszystkie wspomniane 
gry powinny się ukazać na przełomie 2000/2001 i pozostaje się 
jedynie modlić, by ich ceny w Polsce nie były tak zabójcze, jak 


w przypadku innych wydanych dotychczas w naszym kraju gier 
Microsoftu. 
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Mechcommander 2 
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| "Nie czekając ani 
| 


| podkupienie 


towane przez tę firmę w więk- | 
szości prezentowały 
się żałośnie; nie 
da się wszak 
ukryć, iż tam to 
Elektryczny osza- 
lał z radości na wi- 
dok Return ta Mon- 
key Island, podczas 
| gdy ManJAk krytycz- 
| nym okiem obadał Star 
| Wars Episode 1: Obi 


ŚŚ 


A 


a 


| Wan oraz Star Wars: 
Super Bombard Racing. 


| chwili udaliśmy się na stoisko | 
Mattel, które zajmowało dokład- | 
nie połowę powierzchni jednej z 
mniejszych sal - Petree Hall. 

Firma ta stała się ostatnimi cza- | 


sy bardzo ważna dla przemysłu 
| elektronicznej rozrywki 


| ze względu na 


ki LU 


- jak choćby Minds- 


OBA a 


„” 
poj 
NE4 


Piekielne stwory z Pool of Radiance 2. 


mniejszych firm, 
cape. Gry, które 
tam poka- 
zywano 


) 


4 


robiły wra- 

żenie. Znalazły się 
wśród nich między 
innymi Warlords 
Battlecry, Myst 
3: Exile, pol- 
ski Earth 
2150, 
Pool 

of Ra- I 
diance + 


i Harpoon 4, nie wspominając | 


już o całej masie programów 
edukacyjnych dla dzieci i dla 
starszych, wśród których znalazł 
się między innymi programik 
służący do komputerowego pla- 
nowania makijażu. O mały włos 
skusilibyśmy się na wizytę w wir- 
tualnym salonie piękności. W po- 
bliskim Concourse Hall, znajdu- 
jącym się nieco na uboczu, swoje 
stanowisko rozłożył Interplay, 
gdzie oczywiście głównymi te- 
matami były Baldur's Gate 2, 
Icewind Dale, Giants i Sacrifice. 
Owa firma, która nomen omen 
już wkrótce zasypie nas kolejny- 
mi rolplejami, odgrodziła się 
w tym roku od szerszej publiki 
wpuszczając na stoisko jedynie 
osoby umówione wcześniej, w tym 
oczywiście i nas. 

Na zakończenie trzydniowej 
wyprawy pozosławiliśmy sobie 
największą salę: Kentia Hall, 
którą w całości zapełniły mniej- 
sze stoiska, wystawiające przede 
wszystkim sprzęt komputerowy. 
Nie zabrakło jednak firm zaj- 
mujących się grami, jak Egmont 
Ineractive ze swoim znakomitym 


Gothic, 


Cryo 


X-COM ALLIANCE 


Świat X-Com znany jest graczom już od 
wielu lat. Do tej pory jednak gry z.serii zaliczały 
się do gatunku strategii, tym razem jednak w X- 
Com Alliance będziesz miał okazję spróbować 
swoich sił w strzelaninie taktycznej FPP na modłę 
Rainbow Six, czy Hidden 8: Dangerous. Podczas 
gry wcielasz się w dowódcę statku przewożące- 
go żołnierzy X-Com. Na skutek dziwnego wy- 
padku trafiasz w nieznany rejon kosmosu, gdzie 
nawiązujesz kontakt z rasą obcych. Oferują Ci 
oni przymierze w walce z wrogimi istotami, które 
atakują ich planetę. Jak się okazuje są to ci sami 
obcy, którzy 60 lat wcześniej próbowali doko- 
nać inwazji na Ziemię. X-Com Alliance pozwoli 
Ci planować taktykę dla 3-4 osobowych drużyn 
komandosów, przy czym jednego z nich bę- 


i ich Pompei, Odyssee oraz Jekyll | 
SHyde. Tam również zamasko- | 
wał się Bioware Corp. z Never- 
winter Nights, gdzie ucięliśmy so- | 
bie miłą pogawędkę z autorami | 
tej gry, którzy zdradzili nam pa- | 
rę smakowitych szczegółów na 
jej temat (patrz ramka). 


Podsumowując, tegoroczne E3 | 
niewątpliwie należą do udanych. | 
W porównaniu z doga- 


ZAPOWIEDZI 


dziesz mógł kontrolować osobiście podczas wy- 
konywania zadania. Pomiędzy misjami wykony- 
wać będziesz doświadczenia na obcych i badał 
ich technologię. Gra zapowiada się na niezły 
przebój, a jej premiera zgodnie z planami po- 
winna mieć miejsce 15 listopada tego roku. 


ŚGK 7/00 15 


ZAPOWIEDZI 


z przestępczością. Bohaterka jest mistrzynią wschodnich sztuk walki, choć 

broń palna również nie jest jej obca. Podczas gry, która rozgrywa się w try- 

bie TPP, będziesz miał okazję zwiedzić ogromną trójwymiarową metro- 

polię, jednocześnie doświadczając wraz z Konoko prześladowań jej osobistych demonów 

przeszłości, czyli tytułowych "oni". Gra ma być mocno nastawiona na dynamiczną akcję, 

w związku z czym młoda policjantka co rusz uwikływać się będzie 

w widowiskowe pojedynki i strzelaniny. Ostateczna wersja Oni ma 
się pojawić jeszcze przed końcem tego roku. 


Grając w Oni będziesz miał okazję wcielić się w rolę pięknej i niebez- 
ONI piecznej policjantki Konoko, która całe swoje życie poświęciła na walkę 


"Wp, 


sającą gwiazdą eu- | 

[| ropejskich ECTS, | 
ł amerykańskie 
targi prezentują 
wyjątkowo wysoki | 
poziom. Jedyną 
niepokojącą  rze- | 
czą, był fakt, że 
J6, zdecydowana. 
F większość (jakieś 
4 75%) przedstawia- 
nych gier przeznaczo- | 

na była dla różnych | 
konsoli, podczas gdy 
programy na pecety były | 
najczęściej konwersjami 
z konsolowych wersji. Co- | 

raz bardziej wygląda na to, że 
przyszłość graczy związana bę- 
dzie raczej z owymi maszynka- 
mi. Być może jest to związane 
z faktem, że piractwo na kon- 
sole, choć istnieje, jest w znacz- 

nie mniejszym stopniu roz- 

3 Ą powszechnione niż kra- 
dzież gier komputero- 
wych. Wygląda na to, | 

Ń że gracze komputero" | 
| wi popierający pira- 
' 1 tów dość solidnie | 
zdążyli już podciąć 

gałąź na której 

siedzą. Niemniej 

jednak, na dzień 

dzisiejszy po- | 

zycja kom- | 

, puterów | 

4 nadal | 


. H 
, jest. 


4 


mocna i w ciągu naje | 

bliższych kilku lat nie zabraknie | 
nam materiałów do grania. | 
„| oby tak dalej, bo szkoda | 
byłoby przenosić się z kompu- | 
tera na konsole. | 


a _ | 
| A Maniak 8: Elektryczny | 


BUFFY THE VAMPIRE SLAYER 


Pełna wdzięku nastoletnia łowczyni wampirów Bufły znana 
jest polskim telewidzom z amerykańskiego serialu, który zdążył 
sobie zdobyć u nas niemałą popularność. Młoda Buffy, na co 
dzień zwyczajna dziewczyna mieszkająca na przedmieściach, wy- 
chodzi nocami by polować na okrutnych krwiopijców. Gra ma być 
mieszanką akcji i przygody utrzymaną w konwecji TPP, w której 
oprócz głównej bohaterki Buffy, miłośnicy serialu zobaczą inne 
znane z małego ekranu postaci jak Angel, Xander, Cordelia, Willow 
oraz Oz. Bohaterka zwiedzi masę mrocznych poziomów, na któ- 
rych w rozmaitych sytuacjach rozprawić się będzie musiała z licz- 
nymi stworami nocy, używając swoich umiejętności walki wręcz 
oraz specjalnych zdolności łowczyni. Gra ukaże się na początku 
2001 jednocześnie na PC, Dreamcast i Sony Playstation. 


TE | 
1 2; 


Atak k smitów z X-Com: Alliance. 


SU PNA je wszystkim... 


7) 


W. połączenie strategii 
furowej z bitwami rozgrywanymi w 
czasie rzeczywistym, Ogromny rozmach 
i realizm strategiczny przeniesie Cię do 
XVI-o wiecznej Saponii - W czasy wojen 
i samurajów, Poczuj władzę nad tysiq- 
cami wiernych oraz gotowych na WSzys- 
fko i nieustraszonych wojowników, 
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Ko gier FPP - Sohn Romero 
wyznaczył nowy Rierunek gier 3D. 
Cztery olbrzymie epizody, Rażdy w 
innych ramach czasowych, z dostępnymi 
różnymi rodzajami broni. Klimat i przej- 
mująca muzyka , która poprowadzi Cię 


przez tajemniczy świat przemocy, gdzie 6. 
czekają na Ciebie przerażające "ul R 
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NURLO GRANO PRIA 


Gra posiada 
oficjalną licencję FIA 


Zawiera wszystkie 11 zespołów i 22 kierowców, biorących udział 
W rozgrywkach ostatniego sezonu wyścigowego z 1999 roku. 
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Odkryj I stwórz swQj własny, wirtualny świat LEGO 
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Wspaniałe produkty LEGO to niesamowita przygoda w świecie A 
słynnych klocków. LEGO Creator to budowa miasteczek, LEGO Loco 

niezapomniana jazda pociągami, LEGO Szachy gra dla wielkich : 
strategów, LEGO Racers niesłychanie zabawne wyścigi samochodzików oraz LEGO Rock 
Raiders, gwieżdna przygoda, w której bohaterowie, aby naprawić zepsuty statek kosmiczny, 
muszą założyć bazę na obcej planecie. 

Twoje Komiksy to super programy, za pomocą których każdy fan komiksowych postaci będzie / 
mógł stworzyć własne książeczki że swoimi ulubieńcami, Wśród nich znajdują się: 

Kot Garfield, Smerfy, Lucky Luke, Tom i Jerry oraz Popeye. Wszystko to PO POLSKU! N 


Życzymy miłej zabawy! 
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nowe 
opakowanie 
nowa CENA 
ty LkoPYSWEPPA 


Nagroda główna to pięć pakie 
tów składających się z koszul- 
ki, podkładki pod mysz i gry 
Rezerwowe Psy. Nagrodami 
pocieszenia jest 15 zestawów 
złożonych z podkładki pod 


mysz i gry Rezerwowe Psy. 


Odpowiedzi należy wysyłać 
wyłącznie na kartkach poczto 
wych z naklejonym kuponem 


konkursowym na adres redak 


cji, do dnia 31 lipca 2000 r. 


| Zwycięzcy konkursu ogłoszeni 


M zostaną w ŚCK 9/2000. 


| że Gathering 
| qf Developers 


realizowany 


sensację na całym świecie. Dzię- 


ki umiejętnej reklamie w internecie | 
i „realistycznej” grze trójki mło- 


dych aktorów tysiące widzów na 


całym świecie uwierzyło, że oglą- | 


dany przez nich obraz to w rzeczy- 
wistości autentyczny film doku- 
mentalny. Kiedy wielki trik wyszedł 
na jaw, popularność filmu nawet 
wzrosła i choć niektórzy uważają 
go za pozbawiony treści, ab- 
surdalny bełkocik, dooko- 

ła globu jak grzyby +4 
po deszczu zaczęły 
powstawać 
fankluby 
„Blair Witch 
Project. Nie 
ma się co za- 
tem dziwić, 


z radością 


amatorską | 
techniką film „Blair Witch 
Project” wywołał niemałą | 


BE 


zakupił licencję na produkty 
elektroniczne zwią- 
zane z filmem, już na 
jesień planując wydanie trylogii 
gier związanych z „Blair Witch 
Project”. 

Za robienie wspomnianej try- 
logii zabrali się ludzi odpowie- 
dzialni za Nocturne, grę która 
miała niezły klimat przy czym nie- 
doróbki techniczne czyniły z niej 
jedynie przeciętniaka. 
Wszystkie trzy części 
będą bazowały na 
enginie graficznym 


będą się łączyły z 
— wymienio- 
ną grą 
również 
fabułą. 
Przykładowo już 
w pierwszym epizo- 
dzie będziesz miał 
okazję wcielić się 
w Doca Holliday, 
będącego członkiem 
Spookhouse. 
W pierwszej 
części Blair Witch 


Nocturne, a ponadło 


ZAPOWIEDZI 


Project będziesz miał okazję : 
zbadać okolice przedstawione 
w filmie tyle, że w latach czter- 


_ dziestych dwudziestego wieku. 


Wówczas to Rustin Parr mordo- 
wał dzieci w swo- 
im szałasie 


a, jak zeznał po za- 
trzymaniu, czynił to za na- 
mową ducha starej kobiety, 
który się mu objawiał. Kolejny 
odcinek przenosi Cię do 
1886 roku, kiedy wcielisz 
się w Lazarusa, żołnierza, 
który w wyniku ciężkich 
przejść stracił pamięć. 
W takim stanie odnaj- 
duje wojaka mała dziew- 
czynka, której rodzina 
przygarnia 
młodego czło- 
wieka. Wkrót- 
ce żołnierz za- 
czyna cierpieć 
na koszmary, 
a dziecko, któ- 
re mu pomogło 
ginie bez śla- 
du. Twoim za- 
daniem jest od- 
nalezienie jej. 
Ostatnia część 
przenosi akcję 


gry w jeszcze bardziej odległą 
przeszłość, konkretniej do 1785 
roku. Wówczas to wygnana do 
lasu Elly Kedward, czyli wiedź- 
ma Blair, zaczyna porywać dzie- 
ci z pobliskiego miasteczka, wy- 
wołując ogólną panikę wśród 
mieszkańców. Ty wcielasz się 
w Jonathana 
Prye, znane- 
go łowcę 
czarow- 
nie, który 
postanowił 
zmierzyć 
się z Elly. 
Autorzy try- 
logii podkreś- 
lają fakt, że 
każda 


z części 


Blair Witch Project będzie miała 
zupełnie odmienny charakter. 


_ Pierwsza z nich ma być typową 


przygodówką, druga mieszanką 
akcji i przygody na modłę Noc- 
furne, natomiast ostatnia to już 
głównie zręcznościówka, w któ- 
rej dobry refleks będzie zna- 


| czył więcej niż sprawne szare ko- 
; mórki. 


Wszystkie trzy części mają 


| trafić do sprzedaży już jesienią 
tego roku, a ich polskim dystry- 


butorem będzie firma Play lt. 


dy dwa lata temu recen- 


zowaliśmy grę Com- | 
mandos: Behind Enemy 
Lines nikt chyba nie przypusz- | 
czał, że program ten sprzeda się - 


w ilości ponad 
1,2 miliona 
sztuk. 


Okazało się, że połączenie stra- 
tegii, elementów role-playing, 
a nawet gry przygodowej, osadze- 


nie tego wszystkiego w przepięk- 
nej grafice i okraszenie wciąga- 
jąca fabułą było strzałem w dzie- | 
siątkę. Nic dziwnego, że firma | 
Eidos zdecydowała się na kon- 
tynvację gry, która nie tylko ma | 
usunąć problemy poprzednika | 
(jednym z największych było i 
przydzielenie umiejętności pro- | 
wadzenia pojazdów tylko oso- | 
bie Sida Perkinsa, zupełnie | 

jakby reszta świetnie w koń- | 
| prowadzić regularne bitwy z ich 
dosów nigdy w życiu nie 


cu wyszkolonych koman- 


jechała nawet samo- 
chodem), ale też znacz- 


akcji oraz dać Ci więcej 
swobody w doborze środ- 


niu misji. 

Podobnie jak w pierw- 
szej części gry, akcja 
Commandos 2 rozgry- 

wa się w czasie Il 
wojny światowej. 


ośmioosobowym 


wiązany zostaniesz do wykona- 
nia szeregu bardzo skompliko- 


| i na wyspach Pacyfiku będziesz 
/ musiał uwalniać z niewoli alianc- 
| kich żołnierzy, niszczyć instalacje | 
| wojskowe państw Osi, a nawet * 


wojskami. To jedna z nowości 


| gry — możesz sprawować częś- 
|ciową kontrolę nad alianckimi 
nie przyspieszyć tempo | 
| pomóc Ci w obronie pewnych klu- 
| czowych miejsc. 

ków służących wykona- | 


żołnierzami, którzy z kolei mogą 


Nowe twarze, jakie dołączą 


do znanych już z części pierw- 
| szej sześciu komandosów to Paul 
| „Lupin” Toledo, specjalista od kra- 
/ dzieży i poskramiania zamknię- 
| tych na klucz zamków, oraz Na- 
' tasha, której główną specjaliza- 
W. trakcie dwunas- | 
łu misji, dowodząc 


cją wydaje się być odbieranie 
niemieckim żołnierzom umiejęt- 


ności trzeźwej oceny syłuacji. 
oddziałem komandosów zobo- | 


Każdy z Twoich podwładnych 


tym razem będzie umiał wyko- | 


ać wszystkie czynności, które 
obry komandos umieć powinien: 


e, nurkować, strzelać, wspinać 
ię po słupach i rzucać nożem. 


| Jednocześnie każdy z nich posia- 
dać ma jedną umiejętność, w któ- 
' rej będzie zdecydowanie najlep- 


szy. To, oraz z góry planowana 


| możliwość ukończenia każdej mi- 
_ | sji na kilka sposobów mają dać 

/ grze więcej elastyczności. Do dziś | 
| są ludzie, którzy uważają Com- | 
| mandos: Behind Enemy Lines za 
| wyjątkowo wyrafinowane puzzle, 
_ a tego twórcy gry chcieliby unik- 
| nąć w drugiej części. 


Mocną stroną programu bę- 
dzie jego udoskonalony engine 3D. 


Commandos 2 ukazać ma 


| się w sklepach jeszcze w tym ro- 
ku, zaś dystrybucją gry zajmie | 
| się firma IM Group. 


rowadzić pojazdy mechanicz- | 


| Teren, na którym toczy się gra | 
' będziesz mógł oglądać z czte- 
'rech stron, zaś każdemu ze 
| swych podwładnych przydzielić 
' osobne okno, tak by nigdy nie | 
stracić go z oczu. Ten system oka- | 
| zał się bardzo praktyczny w pierw- 
| szej części gry, teraz zaś może | 
przydać się jeszcze mocniej, 
jako że w Commandos 2 bę- 
| dziesz mógł wchodzić do środka 
' poszczególnych budynków. Do- 
'datkową atrakcją dla posia- 
| daczy szybkich maszyn powin- 
'na też być możliwość gry 
w rozdzielczościach 800x600 
/ 1 1024x768 pikseli. 

Prócz tego będziesz mógł sko- | 
rzystać z pomocy psa potrafiące- 
'go przenosić niewielkie przed- | 
wanych zadań. W Europie, Azji : 


ecyzja sądu o podziale | 
Microsoftu na dwie częś- | 
ci musiała być dla Billa 
Gatesa wstrząsem. Na otarcie łez | 
może on jednak pogratulować so- 
bie kupna na początku tego roku - 
firmy FASA, będącej między in- 


nymi twórcą systemu 
planszowych 
„Battletech”. 
Także z tej 
właśnie fir- 
my pocho- 
dzi pomysł jed- 
nej z najnow- 
szych gier Mi- 
crosofłu, zatytu- 
łowanej Crimson 
Skies. Mówiąc najogólniej będzie 


gier 


to symulacja lotu samolotem, któ- 


rej fabuła osadzona jest w alter- 
natywnej przeszłości. 


Nękane recesją, wielką epidemią 
i skutkami wprowadzenia prohi- 


| bicji, którą zaakceptowała tylko | 


| częli rządzić piloci 
'i składające się z nich po- 

Akcja C$ rozgrywa się w Sta- | 
nach Zjednoczonych w roku 1937. 


niewielka część stanów, rozpadły 
się one na wrogie sobie terytoria. 
Wielkie roboty publiczne, w tym 
budowa autostrad, które w naszej 


| rzeczywistości połączyły wschód 


i zachód USA, nigdy nie doszły 
do skutku. Wobec braku dróg i ros- 


nącego izolacjonizmu poszcze- 


gólnych stanów najważniejszym 


środkiem lokomocji | 

stały się samoloty, 
oraz olbrzy- 
mie zeppe- 


liny. 


Światem za- 


wietrzne armie. 


Jako Natachan Zachary, czło- | 
' nek jednej z podniebnych mili- 


cji, stajesz do walki o sprawiedli- 
wość. Przed Tobą szereg misji roz- 


grywających się w takich miejs- 


'cach jak Hollywood, Hawaje, 
' Mannhatan i Kolorado. W ich 


trakcie toczyć bę- 
dziesz musiał po- 
jedynki z innymi 
pilotami,  atako- 
wać olbrzymie ste- 
rowce, wykradać 
prototypy nowych 
samolotów z pilnie 
strzeżonych labo- 
rałoriów, a nawet 
ewakuować pasa- 
żerów z jadącego 
na pełnym gwizd- 
ku pociągu. Twórcy gry obie- 
cują, że każda misja 
posiadać 
będzie ce- 
le  pierw- 
szo- i drugo- 


rych te ostat- 
wyjątkowo 
do wykonania, 


nie choć 
trudne 


(w którym zapisywane będą 
nie się jedyny i niepowtarzalny. 


mógł go opublikować w sieci. 
Prawdziwą atrakcją Crimson 


/ Skies mają być samoloty. Takich 
_ maszyn nie zobaczysz na żadnym 
. filmie dokumentalnym bo też | 


| w naszej rzeczywistości nikt nigdy 
| ich nie zbudował. Każdą z nich 
/ prowadzić ma się nieco inaczej, 
zaś w miarę postępów w grze 
' otrzymasz dostęp do nowszych 
' modeli (w sumie jest ich 12 ro- 
/ dzajów) oraz doskonalszej broni. 
W Twoim arsenale dominować 
_ będą karabiny maszynowe, choć 


znajdą się w nim także swego 


| rodzaju samosterujące rakiety ty- 


' pu powietrze-powietrze. Poszcze- 
' gólne samoloty, choć są dziełem 
' wyobraźni twórców gry, prezen- 
'tują się bardzo realistycznie. 


; Każdy z nich pilotuje się także 
_ wnieco odmienny sposób, a w każ- 
' dym razie czuć różnicę pomię- 
| dzy szybkim myśliwcem, a dob- 
| rze opancerzonym bombowcem. 
| Prawdziwą atrakcją gry są jed- 
rzędne, z któ- 


nak zeppeliny. Olbrzymie, potęż- 


nie uzbrojone, są swego rodzaju 
' odpowiednikiem  Imperialnych 
; Gwiezdnych Niszczycieli. Zes- 
sprawią, że Twój pamiętnik | 


trzelenie takiego kolosa jest na- 


| prawdę wyczynem zasługującym 
wszystkie Twoje osiągnięcia) sta- 


na odnotowanie w Twoim pa- 


_ miętniku. 
_ Później, jeśli zechcesz, będziesz | 


Crimson Skies w zamyśle 


swoich twórców posiadać ma at- 
' mosferę starych filmów przygo- 
| dowych, zaś grze towarzyszyć bę- 
| dzie muzyka z lat 30-tych. Choć 


nie jestem miłośnikiem tej ostat- 
niej, myślę, że bę- 
dzie to miła odmia- 
na od dominujących 
obecnie rytmów tech- 
no. Przekonamy się 
o tym już niedługo, 
jako że gra ma się 
ukazać już w naj- 
bliższych miesiącach. 


d czasu całkiem uda- | 

nego Drakana nikt nie 

pokusił się o wydanie | 
porządnej gry zręczonościowo- | 
przygodowej utrzymanej w nas- | 
troju fantasy. Z niewiadomych 
przyczyn twórcy programów z |; 
gatunku TPP zdają się prefero- | 
wać czasy współczesne, czy od- 
ległą przyszłość. Na szczęście 
nie wszyscy zapomnieli o miłoś- | 
nikach miecza i magii, w związ- 
ku z czym już wkrótce możemy | 
spodziewać się premiery zna- | 
komitego Gothic, wydawanego | 
przez firmę Egmont Interactive. 
Pierwsze wieści dotyczące tego 
potencjalnego hitu dotarły ostat- 
| rzyły 
| stronnictwa, z któ- 
Świat Gothica nie należy | 
do najprzyjemniejszych miejsc. | 
Wszystkie krainy uniwersum gry | 
rozdarte są okrutną wojną. Aby i 


nio do nas zza oceanu prosto 
z targów ES. 


napędzać rozszalałą machinę | 
wojenną kowale w kuźniach 
pracują dniami i nocami, tworząc | 
coraz to nowsze bronie. Mate- | 
riałów dostarczają kopalnie oto- | 
czone magiczny- 
mi barierami, któ- 
rych działanie poz- 
wala wejść na te- 
ren broniony przez 
magię lecz nie 
pozwala wyjść. 
Tylko przedmioty 
martwe bezpiecz- 
nie przenikają 
ochronę w obie 
strony. Wewnątrz 
kopalni wytwo- 
się dwa 


rych jedno czer- 
pie ogromne korzyści z obecne- 
go stanu rzeczy, a drugie, skła- | 
dające się w większości z gór- | 


| ników-skazań- 


ców planuje w 
sekrecie uciecz- 
kę ze swego 
magicznego 
więzienia. To- 
bie przyjdzie 
się wcielić w po- 
słać, której na- 
czelnym celem 
jest wydostanie 
się na zew= 


nąfrz, przy czym 


w drodze do upragnionej wol- ; 
ności niejednokrotnie zmuszony | 
będziesz stawić czoła konkuren- | 
cyjnej frakcji, jak również prze- 

rażającym potworom, wchodzą” | 
| cym nieświadomie do magiczne 
klatki. | 
Gothic to przede wszystkim 
| emocjonująca gra akcji z elemen- | 
| tami przygody, gdzie poza ma- 
' chaniem mieczem i rzucaniem | 
czarów będziesz musiał niejed- | 
| nokrotnie zaprzęgnąć do pracy 
swoje szare komórki. Podczas za- . 
bawy będziesz mógł wcielić się 
w przedsławiciela jednej z czte- | 
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| rech profesji: wojownika, zło- 


dzieja, maga i psionika, czyli mis- 


| trza w posługiwaniu się siłami | 


swego umysłu. Na swej drodze 
napotkasz ponad 25 różnych 
' rodzajów potworów jak również 
' 250 postaci ludzkich, z których 


niektóre wspomogą Cię w Twej 
walce, a inne czekać będą na 
okazję by wbić Ci nóż w plecy. 
Sama zabawa podzie- 
lona została na misje, w 
trakcie których  nie- 
jednokrotnie trzeba bę- 
dzie rozwiązywać rów- 
nież zagadki. 

Pod względem gra- 
ficznym gra prezentuje 


miarowe obiekty, osza- 
łamiające efekty zaklęć 
i wspaniała animacja 
postaci zwłaszcza pod- 
czas walki wywarły na 
mnie ogromne wraże- 
nie. Ostateczna wersja 


| Gothic pojawi się w sklepach już | 


| latem, a jej polskim dystrybuto- 
rem będzie firma Egmont. 


EmPzionić 
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się wyśmienicie. Trójwy- | 


ydawca: LucasArts 


eria Monkey Island stwo- 
rzona blisko dziesięć lat te- 
mu przez Rona Gilberta to | 
dla miłośników przygodówek 


praktycznie legenda. Całe pokole- 


serii ogłosiła, że więcej nie po- 
wróci na „małpią wyspę”, jednak- 


część z pewnością będzie już os- 
przed targami E3 wydania czwar- 
tego odcinka przygodowego cyk- 


Monkey Island. Osobiście, jak za- 


pewne inni fani serii, żywiłem oba- 


| wiedziana w Escape 
from Monkey Is- 
land 
| się tuż po wydarze- 
' niach z poprzed- 
że kilka lat później odkurzyła swój | 
pomysł wydając Curse of Mon- 
| key Island, zarzekając się, że ta | 
Island (czyli wyspę, 
| tatniq. Z tego powodu sporym za- 
skoczeniem było ogłoszenie tuż | 


Historia opo- 


rozpoczyna 


niej części. Guy- 
brush Threepwood 
powraca na Melee 


na której zaczęła 
się historia orygi- 


| nalnego Secret of Monkey Island) | 
_ wraz ze swoją świeżo poślubio- 
lu, zatytułowanego Escape from 


ną małżonką, gubernator Elaine, 


' w celu spędzenia miesiąca mio- 

| dowego. Jak się okazało na | 
wy co do jakości owego produk- | 
tu ze względu na fakt, że przy - 


miejscu, młodej parze nie dane 


było zaznać wyczekiwanego spo- | 


' koju. Na wyspie ogłoszono, że 
M Elaine zginęła, jej posiadłość za- 
' częto wyburzać, a o jej stano- 
_ wisko ubiega się energiczny poli- 
| tyk o dziwnie znajomo brzmią- 
; pracach nie brał udziału sam | 
mistrz Ron Gilbert, jednakże po | 
obejrzeniu targowego dema gry 
moje wątpliwości praktycznie : 
' zniknęły. 
nie graczy wychowało się na przy- | 
| godach nieco gapowatego Guy- 
brusha Threepwooda. Firma Lucas- 
| Arts po wydaniu drugiej części 


cym nazwisku Charles L. Żona 
Guybrusha natychmiast rozpo- 


czyna działania mające na celu : 


odzyskanie swego urzędu, a on 


sam zostaje wysłany na „spokoj- 
| nąiłatwą” misję dyplomatyczną, | 
| w trakcie której oczywiście wpa- | 


| da w kłopoty po same uszy. 


stworzyli 


Arts 


| =; Jet jak Sam and Max 
' Hit the Road czy Grim Fandan- 
| go. Sposób prezentacji akcji zos- 
| tał zresztą żywcem zapożyczony 
/ ze wspomnianych gier. Oznacza 
to, że tym razem Guybrush poru- 
 szać się będzie po statycznych 
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ekranach, w których perspekty- 
wa będzie zmieniała się w za- 


/ leżności od stopnia zbliżenia się 
' do danego obiektu, a większość 
| akcji będzie wykonywana po 
_ wciśnięciu klawisza „enter”. Tym- 
/ czasem trudno powiedzieć, czy 
' ze względu na tak uproszczony 
interfejs gra stanie się zbyt łatwa, 
| choć 
' rozwiązanie z Grim Fandango 
| można raczej przypuszczać, że 
, Escape from Monkey Island nie 


| będzie dziecinnie prosta. 


wspominając podobne 


Ostateczna wersja 


| gry pojawi się w sprze- 


daży już jesienią 2000r. 
Polskim dystrybutorem 


A będzie LEM. 
Nad najnowszą częścią Mon- 
key Island pracuje grupa pro- | 
gramistów, którzy wcześniej : 
już | 
dla Lucas- | 
tak 
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ierwsza część Mysta poja- | 


wiła się na Macintoshu na 
początku lat dziewięć 
dziesiątych. W momencie jej 
powstania żadna przygodówka 
nie dorównywała niewiarygod- 
nym, magicznym klimatem Mysła, 
jak również trudnością i rodza 
jem zagadek, które przywodziły 
na myśl problemy rodem 
z gier logicznych. 
Myst, podobnie 
jak jego nieco 
mniej udana 
kontynua- 
cja Riven, 
odniósł 
ogromny 
sukces ko- 
mercyjny 
na całym 
świecie, 
sprzedając 
się łącznie w po- 
nad trzech milio- 
nach egzemplarzy. 
Nie ma się co zatem dzi- 
wić, że obecny właściciel licencji 
na serię, firma Mattel, zdecydo- 
wała się wydać kolejną część za- 


tytułowaną Myst 3: Exile. Co cie- | 
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Tym razem możesz poruszać si 


rh 
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MYST 3: EXILE 


nie zajmują się już twórcy orygi- 
nalnego Mysta, firma Cyan, tylko 


Presto Studios, odpowiedzialni | 


między innymi za serię Journey- 
man Project, o której otwarcie ma- 
wiano, że zainspirowana była sła- 
wetnym Mysł. Krótko mówiąc za 
* Myst3: Bdle zabrali się ludzie, któ 
rzy do tej pory zajmowa- 
li się podrabianiem 
tego pomysłu. 

Historia gr 
bezpośred- 
nio łączy się 
z fabułą 
dwóch po- 
przednich 

części gry. 
Na wyspie 
Myst po- 
jawia się 

osobnik, któ 
rego jedynym 
celem wydaje się 
zniszczenie rodziny 
twórcy światów Atrusa. 
| Jak się okazuje pochodzi on ze 
świałta-książki, zniszczonego przez 


Achenara i Sirrusa (dla przypo- 
mnienia, chodzi tu o dwóch sy- . 


ę jak w każdej grze EPP. SEZ 


kawe, tym razem pracami nad grą | 


| chodzenia pomiędzy statycznymi 
_ lokacjami. Obecnie obrazy płyn- 


nie przewijają się niczym w grach 


"FPP a gracz może swobodnie 
; obracać kamerę w dowolnym 
. kierunku. To posunięcie odbiera 
| argument wszystkim tym, którzy 
_ twierdzili, że Myst nie podoba im 
się ze względu na wspomnia- 
| ne skokowe przejścia. Poza tym 


ów Atrusa, którzy w pierwszej 
części Myst byli uwięzieni w dwóch | 
księgach w bibliotece). Ty sam po- 
nownie jesteś uwięziony w tajem- 
niczym uniwersum, a Twoją jedy- 
ną szansą na przeżycie jest ; 
wydostanie się zeń, odnalezienie 
Atrusa i nakłonienie go do odes- | 
łania Cię do Twojej rzeczywis- 
tości. Zadanie jednak jest o tyle 
trudniejsze, że nieustannie prze- 
szkadzać Ci będzie żądny zem- 
sły mieszkaniec książkowego świa- 
ta. 
Presto Studios oznajmiło, że 
w nowym Myst zajdą dość 
znaczące zmiany. 
Najważniejszą 
z nich jest niewąt- 
pliwie rezygnacja | 
ze skokowego prze- | 


| w Exile pojawi się pięć zupełnie 


nowych światów, pełnych zaga- 
dek i tajemnic. Jeżeli chodzi o za- 
gadki z kolei, raczej nie należy 
oczekiwać drastycznych zmian. 
Myst 3 z pewnością będzie 


' wymagał logicznego myślenia, 


bohater niejednokrotnie będzie 
musiał obsługiwać skomplikowa- 


'ne aparaty, przyrządy i łamać 
' najdziwniejsze zabezpieczenia. 
| Krótko mówiąc, weterani poprzed- 
| nich części poczują się jak u sie- 
_ bie w domu. 


Na ostateczną wersję pro- 
gramu przyjdzie jeszcze sporo 
poczekać, gdyż pojawi się ona 
dopiero w pierwszym kwartale 


2001r. Polskim dystrybutorem gry 


będzie firma Play It. 


Co to może być... Ozdobny ul? 


Wydawca 


tóż nie zna sławetnej serii 
strategii The Settlers, autor- 
stwa niemieckich progra- 
mistów z Blue Byte. Trylogia ta poz- 


walała graczom wcielać się w ro- 
lę przywódców wielkich naro- | 
dów, podbijać ziemie przeciwni- 


ków, dbać o rozwój ekonomicz 
ny swojego państwa i stale roz- 


budowywać grody na własnym | 
terytorium. Ostatnich „osadników” . 


oglądaliśmy ponad rok temu i zna 
leźliby się zapewne tacy, którzy 


wciąż jeszcze próbują rozgryźć | 
ową grę. Wszyscy zaś ci, którym | 
| nych ludów, dowodzonych przez 
| złego Morbusa. Znacznie ważniej- 
| sze jednak od historii gry są inno- 
| wacje wprowadzone do Setłlers 4. 
' Bardzo wiele z nich jest natury 
_ graficznej, jak choćby w przypad- 


' rozegrać całkowicie inną 


jednak udało się już ją skończyć, 
niewątpliwie nie mogą się docze- 
kać zbliżającej się wielkimi kro- 
kami premiery The Settlers 4. 


będziesz mógł stanąć na czele jed- 
nego z trzech dumnyc 
narodów: Rzymian, Ma- 


jów oraz Wikingów. Każ- JEŻ i, 
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dym ze wspomnianych 
stronnictw będziesz mógł 


kampanię, pomimo tego że 
ich cel będzie taki sam — po- 
konać zbliżające się hordy mrocz- 


ku zbliżeń, przy których obecnie 
można zobaczyć znacznie wię- 


| cej szczegółów na ekranie, czy i 


adw | * 
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Jak zwykle musisz zadbać o harmonijny rozwój państwa. 


ulepszonej animacji statków; po- 
jawiło się też sporo nowinek 
mających wpływ na grywalność 
programu. 

Takie zmia- 

ny to mię- 

dzy innymi mo- 

żliwość transpor- 

tu dóbr i osad- 

ników po- 

za Twoimi 


_ granicami, 
W najnowszych The Settlers 


nowe rodzaje 
dzikich zwierząt, 
na które zapolują ; 
myśliwi, zwiększone mo- ' 
żliwości strategiczne pod- 


czas walk (tu niestety brak jak na ; 


razie konkretniejszych szczegó- 
łów), czy automatyczna zmiana 
ze ścieżek na drogi jeśli te ostat- 
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32% 
Obraz na ekranie możesz powiększać. 


| , 4 (34 The Settlers 4 


; nie będą wystarczająco uczęsz- 
| czane. Z innych ciekawostek nie- 
' wąłpliwie wypada wspomnieć 
o możliwości toczenia magicz- 
nych pojedynków na czary, wy- 
syłania sabotażystów w celu 
zniszczenia wrogich konstruk- 
cji lub, w razie potrzeby 
zastawiania pułapek 
we własnych, czy 
wreszcie o opcji 
wysyłania pod- 
władnych do 
wielkich hal 
produk- 
W cyjnych 
w celu przys- 
pieszenia 
tempa 

pracy. 
Bardzo 
ciekawie w 


prezentują się 
również opcje sie- 
ciowe. Za pośrednic- 
twem łącza LAN lub 
w internecie do wspólnej 
rozgrywki będzie mogło za- 
siąść czternastu graczy, przy 
czym w zależności od widzimisię 
' będą mogli zawierać przymie- 
rza, albo wzajemnie się 
tępić. Dodatkową atrakcją 
ma być również możli- 
wość ładowania swoich 
wyników do interentu i po- 
równywania ich z doko- 
naniami innych w świa- 
towym rankingu The Sełt- 

lers 4. 

Ostateczna wersja gry 
powinna pojawić się już 
latem, a jej polskim dys- 
trybutorem będzie firma 
CD Projekt. 


Wydawca: Infogrames 


eria Alone in the Dark za- | 


pisała się w historii gier kom- 


puterowych złotymi zgłoska- | 
mi. Trzy gry wchodzące w skład i 
cyklu przez wiele lat pozostawa- | 


ły niedoścignionym wzorem dla 


zy i oczywiście rewelacyjna fabu 


czości mistrza horroru, Howarda 


tu wydania ostatniej części upły- 


czom jedną ze swych najwspanial- 


Nightmare. 


in the Dark. Autorzy programu 
ujawnili jedynie, że akcja rozgry- 
wać się będzie na wybrzeżu 
amerykańskiego stanu Maine, 
a dokładniej na małej wysepce 


' o mrocznej nazwie Shadow Island. 
ła, garściami czerpiąca z twór- 


W. miejscu tym zaczęły się poja- 


/_ wiać tajemnicze mackowate stwo- 
Phillipsa Lovecrafta. Od momen- | 


ry, umarli przestali spokojnie spo- 


| wał 
Jak na razie niewiele wiado- 
mo na temat fabuły nowego Alone | 
' interesującego 
| zjawiskami paranor- 
' malnymi lub Aline Cedrac, po- 
/ szukiwaczki przygód i antropo- 
; log. Wybór postaci będzie miał | 
| znaczny wpływ na to, w jaki spo- 
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ę : 


+ 


Twoja przygoda rozpoczyna się w małej grocie. 


| czywaćw swoich grobach, a częs- 


totliwość występowania tam zja- 
sk paranormalnych zwróciła 


_ szczególną uwagę wąskiego gro 
|_na specjalistów. 


Podczas gry można wcielić 


się w postać jednego z dwóch 
| odważnych badaczy, 
' którzy udali się na 
nęło blisko dziesięć lat, a Infogra- Shadow 


mes postanowił przypomnieć gra- | 


Island w 
celu odkrycia mrocz- 


nej tajemnicy tego 
szych serii wydając jej czwartą | 
| część Alone in the Dark: The New 
wszystkich firm, którym marzyło | 
się wylansowanie gry przygodo- | 
wej utrzymanej w klimatach hor- | 
roru. Receptą na sukces trylogii ; 
Alone in the Dark była niesamo- 
wita jak na owe czasy grafika, dzi- - 
waczne ujęcia kamery podkreś- | 
lające dodatkowo atmosferę gro- 


miejsca. W ten spo- 
sób będziesz kiero- 
poczynaniami 
Edwarda Carnby'ego, 
znanego detektywa 


się 


sób rozwiązywane będą proble- 
my w grze. Edward to człowiek ak- 


| cji, który woli najpierw strzelać, a 
. [4 
później zadawać py- | 


tania, z kolei piękna 
Alice znacznie częś 
ciej posługuje się spry- 
tem i inteligencją. 
Sposób rozgryw 


ki będzie bardzo . 


| przypominał poprzednie części 
Alone in the Dark, wystąpią 
' również nawiązania do Nocturne, 
| zwłaszcza jeżeli chodzi o widoki 
' z kamer i ilość elementów zręcz- 
| nościowych. Ponadto w The New 
* Nightmare znacznie rozbudowa- 


| ny ma być element przygodowy. 
' Każdy z bohaterów spotka na 


swej drodze dziesięć postaci, 


' z których część może okazać się 
' pomocna, a w przeróżnych miejs- 
'cach będzie można natrafić na 
| liczne przedmioty. 


Ostateczna wersja gry ma 
się pojawić jeszcze przed koń- 
cem bieżącego roku. Tymczasem 
nie wiadomo jeszcze, kto będzie 
jej polskim dystrybutorem. 


wspólnie z jej dystrybu- 
dla Was konkurs. 


y gry Devil Inside, 
składających Się Z 


Projekt. przygotowaliśmy 
10 megazestawów, 


Z okazji premier 
torem, firmą CD 


H Nagrodami jest w nim 
| trzech gier oraz koszulki Devil Inside. By wziąć udział w losowa" 
niu jednego Z takich pakietów, wystarc. odać prawidłowe 
(l 
NA... 
|. W 
d O ań = 
8 ak 
j ź 
4 go w gów 
TTE 
1. Jak nazywa Się dzielnica Los Angeles, 
w której toczy Się akcja gry? 
/ 2. Kto towarzyszy Dave'owi w jego misji? 


a].komentator radiowy 
* b] kamerzysta 

c] komandos 
3. Jakiego koloru są włosy BENZCH 


„ANC | REE 
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Wśród uczestników konkursu, któ 5 
, którzy nadeślą poprawne odpowiedzi " r 
Tzar, RollerCoaster Tycoon i koszulki ya 10 pakietów składających się z gier Aztec 


! 


Zwycięzcy konkursu ogłoszeni zostaną w ŚGK 9/2000. 
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Zgodnie z zapowiedziami, 


StarLancer i Freelancer mają być 


tym, czym onegdaj były serie Wing 
Commander oraz Privałeer, 
czyli opowieściami o życiu kos- 
micznego pilota, w pierwszym 
przypadku służącego armii, 
w drugim — mamonie. Na 
Freelancera trzeba pocze- 
kać przynajmniej do jesieni, 
tymczasem z całą pewnoś- 
cią można stwierdzić, że 
StarLancer godnie podąża 
śladami swego legendarnego 


protoplasty. 


Akcja StarLancer rozgrywa 
się w przyszłości, kiedy to ludz- 
kość skolonizowała pustkowia 
kosmosu, a założone przez nią ko- 
lonie poczęły przynosić pokaźne 
dochody. Gdzie są dochody, tam 
są i sępy, pragnące na nich po- 
łożyć łapsko, nic zatem dziwne- 
go, że największe mocarstwa 
raz-dwa wzięły się za łby, planu- 
jąc zabór osad pozaziemskich. 
Różnica pomiędzy tą historią, a 
wszystkimi innymi znanymi z 
gier umiejscowionychiw kosmosie 
polega na tym, że w Starlancer 
antagonistami są Rosjanie i Amery- 
kanie (czy raczej Wschodnia 
Koalicja i Blok Zachodni), terenem 
zmagań zaś wyłącznie obszary 
naszego układu słonecznego. 
Podobna powłórka z zimnej (prze- 
radzającej się zresztą w badzo 
gorącą, pomimo kosmicznego 
mrozu) wojny miała miejsce je- 
dynie w Battlezone — RTS-ie równie 
oryginalnym, co powszechnie nie- 
docenionym 

Akcja StarLancer rozpoczy- 
na się w momencie, gdy konflikt 
na międzyplanetarnych rubieżach 
wydaje się wygasać. Trwające 


rozmowy pokojowe lada moment 
zakończyć się mają podpisaniem 
traktatu, w związku z czym siły 


LI] 


Bloku 4) 
Zachodnie- 

go utrzymywane 
są w obniżonej gotowoś- 

ci bojowej. Wredne Ruski wyko- 
rzystują ten fakt, aby znienacka 
zaatakować Amerykanów i ich 
sojuszników, co zresztą udaje się 
nadzwyczajnie: w ręce Koalicji 
wpadają coraz to nowe kolonie, 
a kolejne floty obrońców obraca- 
ne są w gwiezdny pył przez dos- 
konale przygotowanych, wyposa- 
żonych w generatory niewidzialńoś- 
ci, wojowników Wschodu: Ogłoszo- 
na zostaje mobilizacja, a Ty, jako 
jeden z patriotów na ochotnika 
zgłaszających się do armii, przy- 
dzielony zostajesz do skrzydła 
myśliwskiego, gdzie służyć 
będziesz ojczyźnie jako pilot. 


Zgodnie z oczekiwaniami 
związanymi z osobą twórcy gry, 
StarLancer pod względem kon- 
strukcji fabuły i przebiegu zda- 
rzeń bardzo mocno przypomina 
to, co oferował Wing Comman- 
der. Oznacza to, że gracz nie 
tylko jest wykonawcą uprzednio 
zaprojektowanych misji, ale też 
uczestniczy w rozwoju akcji, za- 
wiera przyjaźnie, zapoznaje się 
z życiem stłoczonych na pokła- 
dzie gwiezdnego lotniskowca 
żołnierzy — słowem, żyje pełnią 
koszarowego życia. Również 
zadania, przydzielane Gi przez 
dowódziwo, przypominają stan- 
dardy wytyczone przez Wing 
Commander, a w pewnym stop- 
niu także przez serię X-Wing 
(wyraźne podobieństwa do tej 
ostatniej zauważyć można 
zwłaszcza podczas misji tre- 


RECENZJE 


ningo- 
wych, które 
miejscami do złudzenia przypo- 
minają tory przeszkód z X- 
Wing). Oznacza to, że w czasie 
służby będziesz musiał przechwy- 
tywać rajdy wroga, wykonywać 
zwiad na nieprzyjacielskim tery- 
torium, atakować instalacje i liniow- 
ce Koalicji, a przede wszystkim i 
nader często osłaniać sojuszni: 
cze transporty przed atakami 


W SKRÓCIE 


ZALETY: 

+ wielostopniowa konstruk- 
cja misji 

+ zróżnicowane środowisko 
walki 


+ widowiskowe bitwy 


wielkich statków 

WADY: 

- słaba SI przeciwnika 

- małe różnice osiągów 
pomiędzy różnymi myśliw- 
cami 


Rosjan i ich sług. Jeśli podczas 
gry w X-Wing nie raz wściekałeś 
się, nie mogąc dogonić bombow 
ców zanim wystrzelą torpedy i 
zaczną masakrować bezbronny 
konwój, będziesz tu czuł się jak 
na starych śmieciach: w wielu 
wypadkach maszyny nieprzyja- 
ciela odpalają głowice natych- 
miast po wyjściu z nadprzestrzeni 
(a co, jak czerpać z dobrych 
wzorców to garściami — kosmicz- 
ne odległości pokonujesz tu przy 
pomocy mikroskoków nadprze- 
strzennych), w związku z czym 
nie będziesz miał nawet szans 
aby powstrzymać natarcie, 
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Prak* 


_ zamiast tego skupiając. się 


_ strzeliwaniu ich jedna 


- Podobnie jak we Free" 
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na gonieniu łorped i ze- 


po drugiej. 

Na uwagę z pew- 
nością zasługuje wie- 
lostopniowa konstruk- 
cja misji w StarLancer. 


space 2, każde zada- 
nie składa się tu z kilku 
etapów, przerywanych 
mikroskokami w różne 
miejsca kosmosu. Czasem 
wlecisz w ten sposób w 
chmarę nieprzyjaciół, cza: 
sem nie wydarzy się zupełnie 
nic, kiedy indziej jeszcze wessa- 
ny zostaniesz przez nadprzest- 
rzenny wir, by znaleźć się w sa- 
mym środku nieprzyjacielskiej 
bazy naukowej. W niektórych mo- 
mentach będziesz tylko biernym 
świadkiem wydarzeń — na przy- 
kład, przyjdzie Ci obserwować 
zagładę sojuszniczych statków, 
będących zbyt daleko, abyś 
zdążył im pomóc. Wplecione w 
grę animowane sekwencje dosko- 
nale budują fabułę, dodatkowo 
zapewniając odpowiednią wido- 
wiskowość zmagań, szczególnie 
gdy przedstawiają wielkie bitwy 
statków liniowych. Po wykonaniu 
zadania wracasz zaś do bazy, 
gdzie możesz zapoznać się z aktu- 
alnq listą najlepszych pilotów (ko- 
lejny patent z Wing Comman- 
der), poćwiczyć w symulatorze, a 
także przyjrzeć się danym technicz- 
nym statków obu walczących 
stron. Od czasu do czasu obej: 
rzysz też wiadomości, przybliża: 
jące aktualną sytuację na fron* 
cie. 


» 


Podobnie jak inne elementy, 
walka w SłarLancer wykonana 
została na wzór Wing Comman- 
der. Jako część klucza myśliw- 
ców, rzucony zosłajesz w sam 
środek chaosu, by kręcąc się ni- 
czym bąk wytłuc jak największą 
ilość prżeciwników. Nawet na 
najwyższym poziomie trudności 
nie jest to wielce wymagające za- 
danie: sztuczna inteligencja, kieru- 
jąca wrażymi maszynami, nie 
mogłaby zapisać się do MENS-y: 
nieprzyjaciel atakuje niekonsekwent: 
nie, goniąc Cię przez chwilę, by 
zaraz zapomnieć o Tobie i odlecieć 
w siną dal. Różnice pomiędzy po- 
szczególnymi modelami myśliw- 
ców na dobrą sprawę sprowa- 
dzają się wyłącznie do zestawów 
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zabiera- 
nego uzbroje- 

nia, w związku z czym 

nie ma mowy o znaczącej róż- 


nicy w zwrołności czy prędkoś- 
ciach statków. O zwycięstwie de- 
cyduje zatem siła 
ognia — głównie 
działek, gdyż one 
s» to pełnią najważ- 
niejszą rolę w 
walce kołowej. 
Co prawda do 
dyspozycji masz 


*.* ' mieasma | także rakiety, ma- 


ło wszak skutecz* 
ne na krótki dys- 
tans, nieźle na- 
tomiast spisujące 
się podczas prze- 
chwytywania 
torped oraz elimi- 
nowania pom- 
niejszych elemen- 
tów dużych stat- 
KOWACEACIASEIE 
ników czy gene- 
ratorów pola. 


Główną trudność pod- 
czas walki sprawiają nie 
przeciwnicy atakujący bez- 
pośrednio Ciebie, ale ci, 
którzy postanowili znisz: 
czyć stałki, jakie musisz 
chronić. Ze względu na 
fatalnie rozwiązany 
system arienłacji prze 
strzennej — trzyzakreso- 

wy radar, przypomina: 
jący patent z Frontier, 
lecz tak malutki, że nijak 
nie można się rozeznać co 
jest czym i gdzie — sporo 
czasu spędzisz. lałając na 
oślep i tłukąc po prostu wszys- 
tko, co na- winie się pod 
lufy. 7 


7 


Tym bardziej, że nie pomyślano o 
możliwości zaprogramowania ce- 
lów (jak w X-Wing chociażby), 
dzięki czemu mógłbyś co jakiś 
czas rzucić okiem na ochraniane 
obiekty w celu sprawdzenia ich sta- 
tusu oraz ewentualnych zagrożeń. 
Zamiast tego, musisz mozolnie 
przewijać przez ekran dziesiątki 
maszyn, a zanim dotrzesz do tej 
pożądanej, może być już po 
Tobie, lub — częściej — po niej. 


Powszechnie jako postmoder- 
nizm przyjęło się określać wyko- 
rzystywanie starych, zużytych 
motywów do stworzenia nowych, 
„warłości”, i w tym ujęciu Star- 
Lancer bez wątpienia jest grą 
postmodernistyczną. Fabuła in- 
spirowana Bafłlezone, konstrukc- 
ja misji nawiązująca do Freespa- 
ce, przebieg wydarzeń i arsenał 
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Pentium 2, 64 MB RAM, CD-ROM 
x4, SVGA 4 MB, Windows 95 
akcelerator 30 

tał Anvił 


lorosa 
Microsoft 


Na 

pierwszy 

rzut oka Tachyon: 

The Fringe nie różni 

się od innych kosmicz- 

nych symulacji, jakich ostat- 

nio nie brakowało na rynku. 
Jake Logan, postać w którą się 
wcielasz, to wolny strzelec, który 
gotów jest pracować dla tego, kto 
więcej zapłaci. Na brak ofert pra- 
cy nie musi narzekać, jako że ludz- 
kość właśnie rozpoczęła koloniza- 
cję najbliższych układów gwiezd- 
nych. Możliwość podróżowania po- 
między nimi zapewniają tak zwa- 
ne bramy tachionowe, dzięki któ- 
rym przeskok z jednego układu pla- 
netarnego do drugiego to sprawa 
kilku sekund. Jak na razie ludzie 
nie napotkali na swej drodze in- 
nych cywilizacji, ale dostatecznie 
dużo kłopotów rządowi Ziemi 
sprawiają potężne korporacje 
walczące ze sobą o strefy wpły- 


p i 


coraz częściej wy- 


najmują skrzydłowych. Poza tym 


dowiesz się, iż na krańce skolo- 


nizowanych obszarów organizu- | 


je się wycieczki bogatych turystów, 


tudzież, że atmosfera Marsa zos- 


tała w końcu przystosowana dla 
ludzi. 

Najważniejsza w. bazie jest 
tablica ogłoszeń, gdzie znaj- 
dziesz oferty pracy. Za wykona- 
nie każdego zadania otrzymujesz 
pieniądze, choć nim wybierzesz 
którąś z dostępnych propozycji, 
dobrze byłoby najpierw spróbo- 
wać swych sił w jednej z kilku mi- 
sji treningowych. Są one marnie 
opłacane, ale za to nie grozi Ci 
w nich śmierć. 

Co się tyczy poważnych za- 
dań, różnią się one między sobą 
stopniem trudności, choć nie zaw- 
sze odzwierciedlone jest to sumą 
jaką możesz otrzymać za ich 


wykonanie. Zdarza się, iż go- 


rzej opłacana misja jest trudniej- 
sza od tej, za którą zgarniesz 


wów. O ile w obrębie samego 
Układu Słonecznego panuje jesz- 
cze względny spokój, o tyle poza 
nim rządzi prawo silniejszego. 


Czarno-biały charakter 


W bazie, gdzie trzymasz swój 
statek (statki) możesz przyjrzeć 
się mapie galaktyki, by sprawdzić, 
gdzie aktualnie się znajdujesz, tu- 
dzież sprawdzić serwis informa- 
cyjny TNS-u (to taka zmutowana 
wersja CNN-u). Prezentowane 
w nim informacje nie są zbyt przy- 
datne, ale za to uzupełniają fa- 
bułę gry, o fakty, które trudno by- 
łoby Ci przekazać w inny sposób. 
Na przykład, gdy otrzymujesz mo- 
żliwość najęcia skrzydłowego, 
TCN trąbi o tym, iż zawodowi 
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więcej pieniędzy. Pozory mogą my- 
lić, a dowiadujesz się o tym naj- 
częściej już w trakcie walki, z któ- 
rej nie możesz się wycołać. 

Na początku gry Jake Logan 
wiedzie niemal beztroskie życie 
i tak jest do czasu, gdy nie zosta- 
je wrobiony w przestępstwo, któ- 
rego nie popełnił. Sąd skazuje go 


na wygnanie na obrzeża cywili- | 


zacji, tytułowe „Pogranicze”. Po- 
śród piratów, sił zbrojnych mega-. 
korporacji i zapuszczających się 
tu od czasu do czasu sił policyj- 


nych musisz zdobyć nowych przy 


jaciół i jakoś przeżyć. A właśnie 


nadarza się świetna okazja dla 


takich jak główny bohater gry ży- 
ciowych rozbitków, ponieważ kon- 
flikt pomiędzy górniezymi kolo- 


piloci | 


niami Bora, a GalSpanem, - 
korporacją zajmującą się zakła- - 
daniem nowych ludzkich osiedli . 
przybiera na sile. Możesz wy- - 


brać, po której stronie barykady 


chcesz stanąć i wtedy dopiero roz- 


poczyna się właściwa gra. 
Robota jak zwykle 


Jeśli staniesz po stronie 
kolonistów (Bora) czeka 
Cię równo dwadzieś- 
cia jeden misji. 
GalSpan ma 
ich ciut mniej, 
bo tylko 
CEJCE 
więt- 
naś- 
cie. 
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W obydwu przypadkach czeka Cię 
bardzo podobny zestaw zadań: 


eskortowanie własnych statków, 
ataki na bazy wroga, 
obrona włas- 


nych in- 
ł 
A W 
TRG Ó 
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irma Novalogic znana 

jest przede wszystkim z intere- 

sujących symulatorów, w których pojawia- 
ło się sporo elementów zręcznościowych. Do 
tej pory jej uwaga skierowana była tylko na . 
Ziemię — gry z serii Armored Fist, Comanche, 
czy Delta Force pozwalały zasiąść Ci za ste- 
rami czołgu, helikoptera, czy też wcielić się 
w posłać zawodowego żołnierza. Gdy dwa 


KO 


stalacji, misje, w których będziesz 


musiał coś wykraść, a nawet po- 
jedynki w specjalnie do tego za- 


' projektowanych arenach. W su- 


mie nie ma tu nic (za 
uznać dodatkowe wytyczne po- * 
_ jawiające się w trakcie wykonywa- 
nia danej misji. Czasami będziesz 


wyjątkiem 


=— 


wspomnianych aren), z czym 
nie zetknąłeś się już w X-Wing 
czy Freespace, ot za swego ro- 


dzaju urozmaicenie moźria tylko 


musiał coś komuś dostarczyć, al- 
bo uratować kogoś z łap pi- 
ratów, innym razem tylko 
rozejrzeć się za po- 
rzuconym przez 

tych ostatnich łu- 

pem. W su- 

mie takich 

miniza- 

dań jest 

ponad 


lata temu Novalogic ogło- 
siła, iż akcja jej kolejnego progra- 
mu zatytułowanego Tachyon: The Fringe, roz- 


grywać się 


ie w kosmosie, zapachniało 


małą rewolucją. Nie dość, że rzucono rękawi- 
ce takim gigantom jak Freespace, czy X-Wing 
Alliance to jeszcze zrezygnowano z engine'u 
voxel space, będącego jak dotąd wyróżni- 
kiem wszystkich gier Novalogic. 


70, co 
sprawia, że rozgryw- 


ka jest bardzo urozmaicona. 


Niestety, struktura fabularna 
Tachyona ma też wady, a najpo- 
ważniejszą jest to, iż przebieg 
wszystkich misji jest z góry zapro- 
gramowany. Jeśli nie uda się wy- 
konać jakiegoś zadania możesz 
mieć pewność, iż przy ponownym 
podejściu wszystko będzie się roz- 
grywać według tego samego sce- 
nariusza. Szkoda, bo w ten spo- 
sób po zakończeniu gry raczej nie 
będziesz miał ochoty sięgać po 
nią drugi raz. - 


_ Arsenał przyszłości 


Jeśli chodzi o pojazdy, za ste- 
rami których możesz zasiąść, to 
jest ich w sumie dziesięć: po pięć 
na każdą ze stron konfliktu. Choć 
różnią się one między sobą wy- 
glądem zasadniczo ani Bora, ani 
GalSpan nie dysponuje myśliw- 
cem lub bombowcem którego od- 
powiednika nie miałby przeciw- 
nik. Podobnie jest z uzbrojeniem. 


W miarę pokonywania kolejnych 
misji otrzymywać będziesz do- 
stęp do coraz lepszych rakiet i la- 
serów, które według własnego wi- 
dzimisię i stanu własnego konta mo- 
żesz kupić i rozmieścić w swoim 
myśliwcu. Generalnie rzecz ujmu- 
jąc, GalSpan dysponuje lepszymi 
rakietami, podczas gdy Bora spe- 
cjalizuje się w broni laserowej. 
Żadna ze stron nie posiada jed- 
nak wyraźnej przewagi technolo- 
gicznej, tak więc równowaga sił 
jest zachowana. Jedyne o czym 
warto pamiętać to fakt, iż posz- 
czególne bronie mają różną cha- 
rakterystykę: jedne są bardziej 
skuteczne przeciwko tarczom, in- 
ne przeciwko pancerzowi, zaś na 
przykład rakiety Tesla na pewien 


czas 


za- 
kłócają pracę 

systemów  pokłado- 

wych przeciwnika co po- 
woduje na przykład wyłącze- 
nie silnika lub też unieszkodli- 
WENOWICYSZA 

Dodatkową atrakcją zwięk- 
szającą elastyczność konfiguracji 
Twojego pojazdu są różnego ro- 
dzaju systemy wspomagające, ta- 
kie jak skaner pokazujący stan po- 
jazdu przeciwnika, system ułat- 
wiający celowanie (bez niego ani 
rusz), dopalacze i dodatkowe tar- 
cze ochronne. 

Zupełnie inna historia to stat- 
ki którymi nie możesz latać. 
W grze natkniesz się na prawie 
20 rodzajów średniej wielkości 
myśliwców i bombowców, oraz po- 
dobną liczbę olbrzymich krążow- 
ników i niszczycieli. Część z nich, 
podobnie jak Imperialne jednostki 


z Gwiezdnych Wojen może trans- 
portować mniejsze pojazdy, inne 
zajmują się stawianiem min, lub 
też transportowaniem różnych 
ładunków, na przykład rannych 
pilotów. Na swej drodze spotkasz 
nawet statki wycieczkowe oraz 
pojazdy badawcze. W sumie śro- 
dowisko gry jest bardzo bogate 
i z pewnością nauka rozpozna: 
wania z kim właśnie walczysz (co 
wpływa z kolei na to, jaką obrać 
taktykę) zajmie Ci nieco czasu. 


Walka 


Najważniejszy element gry, 
czyli obsługa statku i walka w kos- 
mosie, pod wieloma względa- 
mi przypominają system znany 
z X-Wing czy TIE Fighter. Energia 


ŚGK 7/00 
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Wighught: Sesto Loser Training Gectar 
Gector Gontents. Ring Trainng 


Mapa galaktyki. 


| Legendarna 
seria X-Wing, 
wraz z osłat- 
nim już tytu- 
łem z cyklu, 
X-Wing Alliance, powoli odchodzi 
w niepamięć, druga wielka saga 
— Wing Commander — najprawdo- 
podobniej również nie doczeka się 
kontynuacji, przyszła zatem pora 
na następców. Jak umówione, po- 
jawiły się w tej luce niemal jedno- 
cześnie dwa produkty: StarLancer 
iTachyon. Obydwa oferują zbliżony 
poziom rozrywki, obydwa wyko- 
nane są na najwyższym poziomie, 
w kilku jednak punktach Tachyon 
zdaje się przeważać nad konkuren- 
tem: doskonale rozwiązany został 
element ekonomiczny, ponadło w cie- 
kowy sposób umożliwiono korzys- 
tanie z siły bezwładności podczas 
pojedynków myśliwskich (coś w ro- 
dzaju immelmanów wykonywa- 
nych dookoła osi poprzecznej). Im- 
ponujące wrażenie wywołują także 
monumentalne bazy kosmiczne, 
wśród których szczególnie przypad- 
ły mi do gustu te przykryte prze- 
zroczystą kopułą, przez którą moż- 
na obserwować życie bazy: Gene- 
ralnie jednak nie sądzę, aby tytuł 
ten był godnym następcą wspom- 
nianych sławnych serii, podobnie 
jak nie jest nim StaLancer; na rów- 
nie wielki hit jak X-Wing trzeba 
jeszcze poczekać. 


Michał J. Adamczak 


Bet to (0 BettoDefnuk _ ) (0 getto Defsut | Control Boom 


Twojego statku dzielona jest po- 
między silniki, lasery i tarcze. Mo- 


' z tych kluczowych systemów stat- 
ku ma jej otrzymywać, jak rów- 
nież błyskawicznie przekładać ją 
na przykład z laserów do tarcz. 
Obsługa broni również nie powin- 

na nastręczać Ci żadnych prob- 

' lemów jako że przy korzystaniu 
z laserów liczy się praktycznie tyl- 
ko Twoje oko i pewna dłoń, rakie- 
ty zaś w większości przypadków 
samoczynnie nakierowują się na 
cel (namierzanie trwa tylko kilka 

| sekund, co jeszcze bardziej ułatwia 
sprawęj. 

Walka w kosmosie jest bardzo 
szybka i choć emocjonująca to jed- 
nak nie dorównuje epickim bitwom 
starych gier LucasArts. W zależ- 


„ENTERED SECTOA SCRAP YARADS 
1 NEW LIGHT FREIGHTER DET 


AEM 


ESCORT VENETIAN 


; przykład o 180 
„stopni i dalej le- 
żesz swobodnie ustalać, ile każdy | 


VE ENTERED KYPERSPACE 


MZ 


Kosmiczny śmietnik da Ci mnóstwo dobrych kryjówek. | 


ności od wybranego poziomu 
trudności gry atakować może Cię 
jednocześnie tylko jeden, dwóch 
lub trzech przeciwników. Ich inte- 
ligencja pozostaje na takim sa- 
mym, trzeba powiedzieć dość nis- 
kim poziomie, co powoduje, iż ze- 
strzelenie nawet szybkiego i zwrot- 
nego pojazdu jest sprawą rela- 
tywnie prostą. Wystarczy przyzwy- 
czaić się do jednej, naprawdę 
unikalnej cechy 
Tachyona, a mia- 
nowicie tego, iż 
lecący w danym 
kierunku statek 
może bez hamo- 
wania, czy zakrę- 
cania obrócić się 
w miejscu na 


ZALETY: 


graficzna 


cieć już tyłem! Jeśli dobrze opa- 


/ nujesz tę sztukę, możesz poru- 


szać się dosłownie zygzakiem, co 
też czynią komputerowo sterowa- 
ni przeciwnicy. Od czasu do cza- 
su korzystają też z dopalaczy i na 


tym w zasadzie kończy się ich ar-. 


senał pomysłów na walkę. 
Pewnym urozmaiceniem za- 
bawy jest możliwość wynajmowa- 
nia skrzydłowych, którym musisz 
płacić z góry, lub też wypłacać 
określony procent z własnych do- 
chodów - tym większy, im wyższą 
klasę reprezentują. Ich pomoc jest 
czasami nieoceniona, aczkolwiek 
najbardziej wtedy, gdy chodzi 
o ochronę jakiegoś obiektu przed 
zniszczeniem — zajęty pościgiem 


Jndependenog, 


W SKRÓCIE 
+ wyśmienita oprawa 


+ duża liczba statków 


+ możliwość konfigurowania 
swojego pojazdu 

WADY: 

- słaby moduł Al 


możesz nie zauważyć na przy- 
kład, iż właśnie ginie statek hand- 
lowy, który miałeś bezpiecznie 
przeprowadzić przez blokadę. 
W takich sytuacjach dodatkowa 
para oczu jest nieoceniona, a cza- 
sami wręcz stanowi jedyny spo- 
sób, by pomyślnie wykonać dane 
zadania. 


Multiplayer 


Prócz za- 

bawy dla po- 

„ jedynczego 
"gracza Tach- 

yon oferuje 

także opcje 

gry w sieci, 

w której udział 

wziąć może 
KOREORCH 
wodników 
jednocześnie! Co więcej, mogą - 
oni komunikować się ze sobą za 
pomocą głosu, choć w przypadku  P 4 
wykorzystania tej opcji w Polsce 

mogą wystąpić pewne prob- 
lemy związane z prze- 
pustowością sieci. 
W każdym razie 
dwa tryby gry sie- 
ciowej obejmują 
standardowy poje- 
dynek deathmatcho- 
wy oraz znacznie 
bardziej wciągającą 
grę zespołową. Polega 

ona na tym, iż dwie dru- 

żyny zwiedzają kosmos w po- < 
szukiwaniu różnych gadże- 
tów, które połączone, umo- 


pa” 


żliwiają zdobycie przewagi tech- 

nologicznej nad wrogiem. Wów- 

czas droga do zniszczenia jego 
| bazy stoi otworem. 


-_ Tachyonowa grafika 

To, o czym jeszcze nie po- 
wiedziałem, a za co Tachyon: The 
Fringe zasługuje na piątkę to jego 


oprawa wizualna. Choć żaden ze : 


statków jakie zobaczysz na ekra- 
nie nie zaskoczy Cię swoim wy- 
glądem i konstrukcją, na pewno 
zrobią to olbrzymie bazy, których 
rozmiary czasami zapierają dech 
w piersi. Niektóre są tak skomp- 
likowane, że w ich obrębie moż- 
na niemalże bawić się w chowa- 
nego. Równie ciekawie prezentu- 
ją się kosmiczne wysypiska oraz 
pasma asteroidów, gdzie nawi- 
gacja sprawia naprawdę spore 
problemy. 

Efekty świetlne towarzyszące 
laserom i rakietom można uznać 
za raczej przeciętne, za to spore 
wrażenie zrobiły na mnie 
olbrzymie eksplozje. 

Czasami wygląda 
to aż zabawnie, 
gdy wybuchowi 
małej kosmicz- 
nej miny towa- 
rzyszy blask ni- 
czym przy erup- 
1 cji supernowej. 
Trzeba jednak przyznać, 
iż wygląda to bardzo 
efektownie. Swego ro- 
dzaju rodzynkiem są ko- 
lorowe mgławice i plane- 
ty, które będziesz mógł 
podziwiać w tych krót- 
kich momentach gry, 
gdy nic się akurat nie 
dzieje. 


kowa programu jest 
nieco gorsza co od- 
nosi się zwłaszcza do 
odgłosów wydawanych 
przez broń. Będąca 
połączeniem  kon- 
certu symfoniczne- 
go i techno muzyka 
towarzysząca za- 
bawie płynnie wkom- 
ponowuje się za to 


ul ; r 
- w przebieg akcji 
L i naprawdę nie chce 
się jej wyłączać. 

Ć a) Warto wspomnieć 
także iż głosu Loga- 

w in? 

nowi użyczył Bruce . 


Campbell, aktor zna- 


Dead 2”. 


Oprawa dźwię- 


ny między inny-- 
mi z filmu „Evil 


Lepszy niż Freespace 27 
Tachyon: The Fringe jest bez 


wątpienia grą wykonaną bar- | 


dzo starannie. Wyśmienita grafi- 
ka, wciągające misje, nieżła fa- 
buła, bogactwo statków, nawet to, 
iż program pracuje bardzo stabil- 
nie i nie wiesza się — to wszystkie te 


, zalety przemawiające za tym, by | 


Tachyon stanął na Twojej półce 
obok takich hitów jak Freespace 2, 
czy TIE Fighter. Drobne wady 
związane z oprawą dźwiękową, 
nieco zbył słabym modułem sztucz- 
nej inteligencji i brakiem możli- 
wości najmowania większej liczby | 
skrzydłowych nie powinny tego 
w żaden sposób zmienić. 


Baz 


Symulacyjna 
Mośaż" 
HM "Rowór 


Cykl Star Wars obrósł już legendą. Zapocząt- 
kowany przez X-Wing, szybko doczekał się kolej- 
nych dodatków i części. Zdecydowanie za najlep- 
szą uważa się TIE Fighter, choć na uwagę zasługu- 
je także X-Wing vs TIE Fighter, głównie ze wzglę- 
du na możliwość gry w sieci. Dzięki tym grom stan- 
dardem stał się podział energii statku na zasila- 


cyklowi miłośnicy Gwiezdnych Wojen mogli sami 
zniszczyć Gwiazdę Śmierci. 


Główny rywal Gwiezdnych Wojen do miana 
najlepszej kosmicznej symulacji. Wing Comman- 
der od samego początku cieszył się wielkim powo- 
dzeniem, choć musiał dopiero promować alter- 
natywny wobec Lucasa świat. Pięć części cyklu oraz 
nakręcony na jego podstawie film (niestety, nie- 
zbyt udany) dobitnie świadczą, iż zadanie to się 
udało. 


Oryginalnie reklamowany jako kolejna część 
Descenta, Freespace: The Great War okazał się 
grą zaskakująco dobrą, a przy tym nie mającą 
nic wspólnego z lataniem po kopalniach i ciasnych 
tunelach. Wyśmienita grafika, intrygująca fabu- 
ła, bogactwo statków zadecydowały o tym, iż 
Freespace stał się groźnym konkurentem zarów- 
no dla Wing Commandera, jak i cyklu Gwiezd- 
nych Wojen. 


Pr 1i2 


Privateer to jedna z tych gier, która prócz 
strzelania kazała (i również zajmować się hand- 
lem. Na uznanie zasługuje zwłaszcza stworzona 
z wielkim rozmachem druga część gry zatytuło- 
wana The Darkening. Niemniej sławny od niej 
jest pamiętny Frontier, zaś z najnowszych gier te- 
go typu warto wymienić X-Beyond the Frontier. 
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RECENZJE 


1986 o | 
firma Mi-- 
troprose 
wydała grę zatytuło- 
waną Gunship, któ- 
ra z miejsca uznana 
została za najlepszą 


symulację helikopie- 


Fakty 


| ło Rosja decyduje się zaatako- 
| wać centralną Europę. Droga jej 
wojsk wiedzie wprost przez 


Polskę, co powoduje, iż 


' spora część zabawy rozgrywa 
| się właśnie na terytorium nasze- 
go kraju. W zależności od tego 
| czy chcesz walczyć po stronie sił | 
| Ciemności, czy też stanąć w sze- 


£  rech korpusów państw zachod- 


Mając na uwadze te fakty nie | 
| należy się dziwić, że gdy firma | 
Microprose ogłosiła, iż pracuje | 


nad kolejną edycją Gunship, ser- 


ca miłośników kelikopterów za- 
biły żywiej. Teraz, gdy gra trafi- 
ła w końcu w nasze ręce mo- 
gę z czystym sumieniem powie- 
dzieć, iż pod wieloma względa- 
mi jest ona lepsza niż można się 


było spodziewać, ale też w wielu | 


miejscach pozostawia wiele do 


; życzenia. 


ra, jaka pojawiła się | 


na rynku. Wyciska- 


miobitowych proce- 


jako jedyny był w sta- 
nie konkurować ze. 


słynnym Tomahaw- 
kiem. Pięć lat póź- 


niej na peceły i Amigi 


trafił Gunship 2000, 


Gd. dia | 
dzisiejszego zalicza- | 
na jest obok long- 


bowa 2 do >. 
gatunku. 


| | nich operujących między Odrą 
72 / | i Bugiem. W zależności od pod- 
_ jętej decyzji będziesz mógł 
| zasiąść za sterami jednego 
' z trzech helikopterów: Eu- 
| rocoptera, AH-64 Apache 
(lub jego brytyjskiej od- 


miany WH-64), oraz Mi-28 
Havoc. 

Gunship!, podobnie jak więk- 
szość symulacji, pozwala Ci błys- 
kawicznie przenieść się na pole 
bitwy bez konieczności konłigu- 
rowania uzbrojenia swojej ma- 
szyny, rozegrać pojedynczą mi- 
sję wysłuchawszy wcześniej in- 
strukcji na temat czekającego Cię 
zadania, lub wziąć udział w ca- 


| łej kampanii. W Twojej dyspozy- 
| cji jest też edytor misji, prosty * 


"| BOLLARAANIE 


Przerwa nu smażówie kiełbusek. 


| w obsłudze, a zarazem pozwa- 


| ' lający tworzyć skomplikowane 
(Akcja Gunship! rozgrywa się i 
_ w niedalekiej przyszłości, kiedy | 


sytuacje na polu bitwy, jak rów- 
nież zestaw misji treningowych. 


' Jeśli chcesz, możesz wziąć także 
udział w rozgrywce sieciowej, acz- 


kolwiek nieco dziwi mnie, iż nig- 


_ dzie w instrukcji nie znalazłem 


| informacji co do ilości graczy | 


' mogących brać udział 
'w zabawie. Warto 


otym, iż firma 
| regach armii NATO, możesz za- | 
| ciągnąć się do XX Armii Gwar- | 
/ dyjskiej lub też jednego z człe- | 


; Microprose 
| obiecuje kom 


też wspomnieć 


bilność Gutshipl z inną 

grą, nad którą właśnie pracuje, 
a mianowicie M1 Tank Platoonl. 
Problem w tym, że los tej gry jest 
niepewny, tak więc nie wiadomo, 


| czy będziesz mógł stoczyć poje- 
| dynek Havoc vs Abrams, czy też 
' przyjemności tej jednak nie do- 


świadczysz. 


Grafika na medal 


Gdy zdecydujesz się na któryś | 


wariant gry, pierwsza rzecz jaką 


zauważysz to grafika, najlepsza i 


i najbardziej realistyczna 


działeś w tego rodza- 
ju programie. Każdy 


rzucają się niezwykle dokładnie 


wykonane modele pojazdów 
oraz, uwaga, drzewa! Wyglądają 
one dokładnie tak jak drzewa 


wyglądać _po- 
winny i choć 
oglądane z blis- 
kiej odległości 
są nieco „pikse- 
lowate” to, jed- 
nak w stopniu 
możliwym do 
zaakceptowa- 
nia. Z większej 
wysokości wi- 
dzisz całe kom- 
pleksy leśne, le- 
cąc pięć met- 
rów nad ziemią masz zaś mo- 
żliwość chowania się przed czu- 


ZALETY: 


ualna 


WADY: 


autopilot 


jnym wzrokiem obsługi stanowisk ; 


przeciwlotniczych. W sumie Gun- 
ship! jest chyba pierwszą grą, 


której drzewa i kompleksy leśne | 
wyglądają nie gorzej od innych . 


obiektów, takich jak budynki i po- 


jazdy. Inna sprawa, że te ostat- | 
nie również prezentują się nad- i 
zwyczajnie. Na osłonie kokpitów | 
odbijają się promienie słońca, | 
przez szybę możesz zobaczyć pi- : 
lotów, czołgi i transportery opan- 
cerzone trafione rakietami efek- i 
townie rozpadają się na części (po 


raz pierwszy z bliska zobaczyłem 


jak zachowuje się czołg trałiony 
pociskami uranowymi — mówiąc 


jaką kiedykolwiek wi- 


jej element | 
jest po prostu doskonały, | 
najbardziej jednak w oczy | 


W SKRÓCIE 


+ wyśmienita oprawa wiz- 


+ realistyczne zachowanie 
się oddziałów wroga 


- wadliwie działający 
- znikomy realizm lotu 


' w Gunship 2000 lub Longi 


krótko, jego wieżyczka oddziela | 
się od reszty czołgu). Eksplozjom 
towarzyszą barwne efekty świetl- | 
ne, zaś praktycznie każdy pocisk | 
zostawia za sobą smugi dymu. | 
' Ponieważ bitwy w Gunshipl są | 
bardzo dynamiczne, niebo nad | 
Tobą często będzie dosłow: 

nie usiane krzyżującymi się - 
smugami pocisków. Bio- | 
rąc to wszystko śmia- | 


ło można 


wizualnej oprawy pro- 
gramu to jej monotonność 
spowodowana tym, iż akcja 


gry toczy się nad płaskimi tere- | 


nami Europy Wschodniej. Znaj- 


dziesz tu lasy, doliny rzek i mias- | 
ta, ale o góry lub pustynię będzie | 


już trudniej. 


Dla kogo ta gra? 


Biorąc pod uwagę wizualny | 
rozmach Gunship! zastanawia | 
fakt, dlaczego jego twórcy nie po- | 
szli tą samą drogą w kwestii rea- | 
lizmu gry. Rzecz w tym bowiem, | 
że program przygotowany został | 
z myślą o graczach, którzy z la- | 
taniem albo nie mieli do tej pory | 

nic wspólnego, | 


albo zgoła nie- 


awionika 


ale problem w 


ship! ostrzyli so- 
bie zęby prze- 


wcześniej grali 

kówż. 
Dla nich gra na poziomie „rea- 
listic”, w którym możesz z hu- 


kiem spaść na ziemię tylko 
po to, by odbić się od niej jak 


powiedzieć, iż Gun- | 
ship! wyznaczył | 
nowy słan- : 
dard, zaś jed- | 


na jedyna wada 


wiele. Dla nich | 
uproszczona | 
lotu | 
będzie błogo- | 
sławieństwem, | 


RECENZJE 


A w dole szumi las. 


Nie wygląda to najlepiej. 


piłka, będzie prawdziwym szo- 
kiem. 
O ile znaczne obniżenie po” 


| ziomu gry można jeszcze wyłłu- 


tym, iż na Gun- | 


maczyć względami marketingo- 


| wymi, o tyle zupełnie niezrozu- 
| miałe są zwykłe niedoróbki i róż- 
de wszystkim 
ludzie, którzy | 


ne dziwaczne pomysły, których 
w programie jest całkiem sporo. 
Kompletnie niedorzeczny wydaje 


_ się na przykład sposób wybiera- 
' nia kolejnych punktów orienta- 
' dardowe” błędy Gunshipl, naj: 


| ważniejszym jest chyba tenden- 


cyjnych. Zamiast pojedynczego 
klawisza masz do dyspozycji pod- 
ręczne menu. Aby się przez nie 


| przedrzeć, musisz w sumie nacis- 
| nąć siedem różnych przycisków 
| co jest o tyle niewygodne, że od- 
| rywasz się w ten sposób od sa- 
| mej gry, a o zestrzelenie wów- 
| czas nietrudno. Równie poronio- 
ny wydaje się być pomysł, by 
w miarę dolatywania do kolej- 
| nych punktów orientacyjnych te 
' zmieniały swoje oznaczenie. Po 
| co, naprawdę nie wiem. 


Jeśli chodzi o bardziej „stan- 


cja autopilota do rozbijania ma- 


15 ij ż1 m u m» 
paufasiauiunjiufre 


TWÓJ ARSENAŁ 
AH-64D APACHE 


AH-64D Longbow Apache 
(wersja brytyjska nosi nazwę 
WAH-64D Apache) to jeden 
z najlepszych seryjnie produko- 
wanych helikopterów na świe- 
cie. Choć jego konstrukcja nie 
jest nowa, ciągłe modyfikacje 
sprawiają, iż maszyna ta wciąż 
jest jedną z najgroźniejszych ja- 
kie można zobaczyć na współ: 
czesnym polu walki. Apache 
jest typowym helikopterem sztur 
mowym, przeznaczonym do 


st czasami v 
„przeszkód” mimo, iż 
omiędzy Tobą, a celem drog 
_ jest absolutnie czysta. Zakładam 
że wcześniej czy później pojawi | 
się łatka poprawiające te błędy, | 4 | 
szkoda jednak, że nie wych- ' swoich głównych dział. Co praw- | co napisałem na początku: Gun- | 
wycono ich już w fazie testów. | da nie udało im się trafić, ale | ship! pod wieloma względami prze- © 
2 | daje to niezły obraz tego, iż kom- | rósł moje oczekiwania, ale też 
| 


_Wrażenia z pola walki puter wykorzystuje każdą nada- ; w wielu miejscach wydaje się być | 


Pomimo rzającą się okazję do uprzykrze- grą niedopracowaną i przed- | 
wszystkich _ nia Ci życia. By zatem nie czuć | wcześnie wypuszczoną do sprze- + 
tych błę- się jak tarcza na strzelnicy musisz | daży. Szkoda, bo bez wszystkich | 


dów Gun- wykorzystywać osłonę jaką dają | swoich błędów z miejsca stałby  MRZS celów pancernych. 
ship! nie Ci budynki w miastach, lasy, , się grą wartą 

jest jednak PA warunki pogodowe, a EUROCOPTER TIGER 
totalną ka- = nawet ; CZE Ua 


tastrofą. Prócz wy- 
śmienitej grafiki na korzyść gry 
przemawia także wysoki po- 
ziom realizmu pola 
walki. Sztuczna in- 
teligencja kompute- 
ra działa bardzo 
sprawnie i aby 
przeżyć, musisz la- 
łać nisko, korzystać 
z radaru i pozostać niewi- 
docznym dla przeciwnika 


polecenia każdemu: | 
zarówno tym, którzy chcą | 
sobie polatać, ale | 
nie oczekują od 
gry realizmu Fal- | BRESSCEWECIENE NN: 
cona 4.0, | FSCWENCSECUEW CLAY 
KLSIDUWEŃ AH-64D Apache. Konstrukcja 
którzy lu- 5 tej maszyny to owoc współpra- 
bią czuć się jak A cy biur projektowych z Niemiec, 
na prawdziwym polu walki za- M Francji i Hiszpanii. Przeznacze- 
tak długo, jak to tylko wschód ; równo pod względem przebiegu | KADNPRAPENNZZTAK 
możliwe. Jeśli wznie- słońca | walki, jaki realizmu grafiki. W wer- | 
siesz się w górę możesz być pe- ; oślepiający przeciwnika. Przypo- | sji, w jakiej został wydany Gun- | 
wien, iż zostaniesz zestrzelony nie | mina to czasami zabawę w kotka | ship jest zaś tylko godzien uwa- | 
wiedząc naweł, z której strony | i myszkę, ale trzeba przyznać, że | gi tych, którzy chcą się pochwa- 
nadleciał pocisk. O tym, iż kom- | jest to niezwykle emocjonujące. | lić możliwościami swojego sprzę- | 
puterowy przeciwnik nie próż- | zę ——————————— | tu, lub są w stanie czekać, aż po- | 
nuje, może świadczyć zresztą | ___obaczyć warto _ się jakiś patch do gry. | 
fakt, iż swego czasu widziałem,  ' Sumując wszystko co do te Piotr Orcholski | 
jak czołgi strzelały do mnie ze ! pory powiedziałem, powtórzę to 


pancernych przeciwnika. Jest 
bardziej zwrotny od swego ame- 
rykańskiego kuzyna, ale słabiej 
od niego uzbrojony. Pilot Tige- 
ra może w razie trafienia kata- 
pulłować się ze swojej maszyny. 


MI-28 HAVOC 


Swego czasu dane techniczne 
Mi-28 Havoc były jedną z 
najściślej strzeżonych tajemnic. 
Obecnie wiadomo, iż helikop- 
ter ten dorównuje swym za- 
chodnim odpowiednikom pod 
względem siły ognia, manew-. 
rowości i odporności na uszko- 
dzenia, choć ustępuje im nieco 
pod względem wyposażenia. 
Jest zdolny do walki w każdych 
warunkach pogodowych. 


minimum: 


zalecane: 
l 
producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


je 
© | ch'66/00 


fi hi 


Ten czołg trzeba by rozwalić. 
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Microsoft Internet Explorer 


Cena 106.09 zł 
Zobacz opis 
Kupuję 


ajchętniej 


CIVILIZATION : CALL TO POWER amawiane gr 


kategoria: strategia 

Cwilizańon: CALL TO POWER - EDYCJA 
SPECJALNA W pudełku znajdują się : płyty 
CD. instrukcja w języku polskim. oryginalna 
podkładka pod mysz, ogromny plakat z 
ś drzewem technologicznym oraz opisem 
wszystkich obiektów występujących w grze. 


Cena 78.00 zł 
Zobacz opie 
Kupują o 


ajbardziej 
ekiwantc 

premiery 

i wznowienia 


SPACE 2 

kategoria: walki kosmiczne 
Niewiele czasu musiało upłynąć, od polskiej |2 
premiery FREESPACE: WIELKA WOJNĄ by 
na naszym rynku ukazała się druga część tej |? 
gry. Myślę. że nie trzeba zbyt wiele mówić o 
najnowszej produkcji VOLITION INC. by 
przekonać, zagorzałych fanów części 
pierwszej, do tego programu. 


$lm< PL 
43.06.2000 


12.07.2! 


30.05.2060 

4 Heroes MAM 3 
Armagedon's Blade 
PL 
38.06.2! 

5 Ciilizacja ż:Próba 


Prowadzimy także sprzedaż hurtową. 


Sklepy i kawiarnie internetowe prosimy o kontakt 
e-mail'em: hurtQ©timsoft.pl 


przezzlnternetSTANIEJ!! 


5 SKLEP WYSYŁKO 
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Close Combat IV. 


Hype The Time Quest PL 


Czasu PŁ 


Tim 


COMPUTER SOFTWARE 


159,00 Fighter Pilot 59,95 | N 99.00 Nascar Racing 3. . 99,00 Rogue Spear. Team Apache 

Codename Eagle 159,00 Fighter Squadron 99,00 Icarus PL 49,00 Nascar Revolution 99,00 | N Rollcage Stage 2. 159,00 Theme Park World PL. 

Colin Mcrae Rally 99,00 FIGHTING FORCE 99.95 IF-22 RAPTOR 55,00 Nascar Road Racing 155,00 Rollercoaster Tycoon PL. 69.00 | N Theocracy PL 
12 O'Clock High:Bombing The Relch159,00) COMMANDOS 99,00 |H Fighting Steel 159,00 IF-22 wersja 5. 69,00 Nations Fighter Command 129,00 Saga Rage of Vikings PL 69.00 | N Thief Il-the Metal Age 
3WIPL DO 29,95 Qommandos-Mission 2 99,00 |N FINAL FANTASY VII 102.81 IF/A 18 E Carrier Strike Fighter 69,00 NBA 2000 109,00 Scorcher. 19.95 Thief-The Dark Project 
A.D. 2044 PL da» 45,00 Cool Pool 89,00 Final Fantasy VIII 159,00 Ignition 59.95 NBA 99 59,00 Screamer Rally 59.95 Thunder Brigade 
ABE'S ODYSEE ODDWORLD 59.95 Corsalrs PL. 69,00 FINAL LIBERATION. 69,95 IM1A2 Abrams 39,00 Need for Speed 3 69,00 Sega Rally 2 99,00 TOCA 2 
Abomination 79.00 Creatures 2. 69.00 Fire Zone PL 39.00 Imperialism 2-Age of Exploration. . . 69,00 |H Need For Speed 5: Porsche 2000. . 119,00 Semper Fl 49,00 | N Tomb Raider 3-Lost Artifact 
Ace Ventura-Psi Detektyw PL... . . 69,00 Creatures 3 99,00 Flanker 2.0 99,00 | N=Imperlum Galactica Il ang. 119,00 Nocturne. 159,00 Septera Core. 69,95 Tomb Raider 4:Last Revelation 
ACM 1918 PL.. 49,95 Creatures Adventures 99,00 Fleet Command (Jane's) 159,00 | N= Imperium Galactica Il PL 119,00 Nomad Soul 159,00 Settlers 2 Misje PL 19,95 Tomb Raider Il+Misje 
Adaś I Pirat Barnaba «....69,95| N Croc 2 109,00 Flight Unlimited 2 79,00 Incoming 59.95 North vs South 99,00 | H Settlers 2 PL. 39.95 Tomb Raider Unfished Bussiness 
Age of Empires 2 + poradnik PL... 229,00 Cutthroats. 159,00 Flight Unlimited 3 159,00 Indiana Jones 8. Infernal Machine . 199,00 Nox. 5 119,00 Settlers 3 Misje PL 49.00 Top Gun Hornets 
Age of Wonders 159,00 | N Daikatana 159.00 Fiojd PL 69,95 Industry Giant. 39,00 |N Odorek I Boberek-Na Leśnej Olimp. PL 69.00 Settlers 3:Quest of Amazons PL 59.00 Total Anihilation 2 - Kingdoms 
Airline Tycoon PL . 69,95 Dark Omen Warhammer. 59,95 Fly! 155,95 Insane Speedway 2. 39.00 Operational Art Of War 49,00 | H Settlers III + Misje + koszulka 149.00 Total Annihitation 
Alrport Inc. 159,00 Daytona USA Deluxe. 99.00 Force 21 159,00 Interstate 82 - 99,00 Pandemonium 2 89,00 Settlers PL 19,95 Train Town 
Alpha Centauri 59,95 Delta Force 2 129,00 Force Commander 189,00 | N= Invictus PL 79,00 Panzer Commander 69.95 Seven Kingdoms 49,00 | N=Traitors Gate PL 
Amerzone PL .......... 99,00 | N=Demise PL 99,00 Ford Racing 79,00 IPANZER 44 „69,00 Panzer Elite. 129,00 | N Shogun PL 119.00 Tribal Rage 
Ancient Conquest PL .. 69,00 Descent 3 PL 79,00 |N Formuła 1 - 2000 119.00 J.B - przygodówka PL 29,90 Panzer General 3 -99,00 Sid Meier's Gettysburg 59.95 Tridonis 
Anno 1602 PL..... 99,00 Destruction Derby Il PL 39.95 Formuła 1'99 (OPT) 159,00 Jack Orlando PL 49,95 Panzer General Il 69,00 Silent Hunter Commander Edit. 69,95 Tunguska-Legend of Faith PL 
Armored Flst 3........ 129,00 DIABLO. , 69,95 |N_ Freespace 2 PL 79.00 Jagged Alliance 2PL .... 69,95 Peoples General 69,00 |N_ Silent Hunter Il 159,00 TUROK 2 
Atlantis 2 PL..... -.. 79,00] N DIABLO 2 PL 159,00 |N FreeSpace: Wielka wojna PL. 49,95 Jazz Jackrabbit 2 PL + dod. Poziomy 49,95 PHANTASMAGORIA 69,95 Sim City 2000. 59.95 Tzar PL 
Atlantis PL . - 39,95 Diablo Helfire Pack. . 49,95 Frogger. 39,00 Jazz Jackrabbit 2 PL: Zimowe Przyg. 49,95 Phantasmagoria 2 69,95 | H Sim City 3000 PL 75,00 UEFA Champions League 2000 
Aztec PL 69,00 | N= Die Hard Trilogy 2 109,00 Gabriel Knight 3.Blood of Sacred . . 159,00 JSF 79,00 Pharaon PL. 159,00 | N=Sim City 3000+Populus PL. 109,00. Ultima 9: Ascension 
Babyz .. 79,00 Discworld Noir 69,95 Gangsters 99,00 KingPin. 99,95 Pinball TImeshock 59,95 Simoń The Sor.Puzzle Pack PL. 69,00. Ultra Fighters 
Baldies .... Ę 1112.39.00 Dogz. ... 69,00 Get Medieval PL 49,95 Knights 8. Merchants PL. 49,95 |H_ Pizza Syndicate PL 69,95 Simon The Sorcerer 2 PL 29,90 Unreal 
Baldurs Gate + Misje PL. „.159,00 Double Agent 39,00 Gold Games 3. 119,00 Kraina Gnoma Belferoga 69,00 |H Planescape: Torment PL 159,00 Sims PL 119,00 Unreal Tournament 
Baldurs Gate - Misje PL 59,95 | N=Dragonfire PL 49,95 Gorky 17 PL . 69,95 Kroniki Czarnego Księżyca PL 69,00 Police Quest SWAT 2 ... 69,95 SIN 69,00 Uprising 
BALLS OF STEEL . ..59,95 Drakan 99,00 Grand Prix Champ. J.H.'98 69,00 książę i Tchórz PL 59,95 Populous 3: The Beginning PL 59,95 Sinistar 99,00 Urban Chaos. 
Battle Isle Il+misje PL. -.29,95 | N Driver... z z 99,00 Grand Prix Legend 69,00 Kupiec PL 39,90 Powerboat Racing 759,95 Ski Extreme 69.00 |H USAF 
Battlegr.-Prelude to Waterloo 69,00 Duke Nukem 3D + nowe misje 59.00 |N Grand Theft Auto 2 159,00 Lands of Lore 3 59,00 Premier League Football Man. 2000109.00 | N Skout PL 69,00 Vangers 
Battleground - Shiloh . 49,00 DUNE 2000. 59,00 Great Battles of Hannibal 79,00] N Larry7 69,00 Prince of Persia 1 i 2 69.00 Smurfoteletransporter PL 79.00 Viper Racing 
Battlezone. . A 59,95 Dungeon Keeper 2 PL. 99,00 Gromada PL 49,95 Lawnmower Man-Koslarz Umysłów . 14,95 Prince of Persia 3D. 99,00 SMURFOWE PRZEDSZKOLE 79.00 Virtual Chess II PL 
Battlezone 2 „169,00 | H Earth 2150 PL. 89.95 Gubbie 2 - Zybot Quest. 35,00 Legacy of Kain:Soul Reaver 159,00 Przeklęta Ziemia PL 39,95 | N Soldier of Fortune 189.00 Virus. 
Betrayal at Antara «.69,95 Emergency PL 49.95 |N Gunship 99,00 Lego Creator PL 99,00 Quake 3:Arena 179,00 Spearhead 39,00 VIVA Football 
BLADE RUNNER. . „59,00 | N Euro 2000. 119,00 Half Life:Generacja 159,00 Lego Loco PL 99,00 Quake 1:Ofiering 89,00 Spec Ops 2 159,00 Vulture 
Bolek i Lolek Pamiątki z Podróży . . . 49,95 Expendabie 79,00 Half Life.Opposing Force 99,00 Lego Racer 99,00 Quest for Glory V: Dragon Fire . . . . . 69,00 Speedway '99 PL 79,95 WARCRAFT I 
Braveheart . . > - 79,00 Expert Pool 129,00 Half-Life Gold 99,00 Lego Szachy PL 99,00 Rage of Mages PL 69,95 Sport Car GT. 59,00 Warcraft I! Delux Edition 
Broken Sword il PL +. 59,95 Exterminacja PL . 69,00 |H Hard Truck 39,95 | N Lemingi Rewolucja PL 99,00 Railroad Tycoon 2 + misje 159.00 Star Rangers 49,00 Wargamer-Napoleon 1813 
Brydź'99PL........ 79,00 Extreme Assauit PL 29,90 Heavy Gear 49,95 Lemings Pak PL 49,95 Railroad Tycoon Deluxe 39.00 Star Wars: Shadows of the Empire. . 99,00. Wargames 
C8C Tiberian Sun. ........ 109,00 Extreme Biker 99,00 HERETIC 2 59,00 Liath-Worid Spiral PL 89,95 Rally Championship '99 PL 99,00 Star Wars:X-Wing Aliance 199.00 | N= Warhammer 40000 Chaos Gate 
C8C Tiberian: Sun-Firestorm - 79,00 F-14 Fleet Defender 39.00 |N Heroes MAM 3. Liberation Day .... 39,00 |N= Rayman 2PL 69,00 Starcraft. . 99,00 + Final Liberation 
G8.C Worldwide Warfare 109,00 F-15 (Janes) 159,00 Armagedon's Blade PL 79,00 Liga Polska Manager 98 49,00 |N Reach for the Stars. 159,00 |N STCCPL.. 69,00 Warhammer 40000: Rites of War 
G8.0+Cover Operations. ... 79,00 F-16 Aggressor. 155,00 Heroes of Migh 8: Magic. 49,95 | H Liga Polska Manager 2000 PL 99,00 |H Reah + A.D. 2044 PL 135,00 Steel Panthers 3 69,00 Warlords 3 Darklords Rising 
Caesar 2 5 „69,95 F-16 Fighting Falcon 39,00 Heroes Of Might 8 Magic 2 PL.... . 99,95 Lomax PL. 49,00 Reah PL 99,95 STONE AXE PL 59.95 Warzone 2100 
Caesar 3. ... 99.00 F-22 Lighting 3. 129,00 Heroes Of Might 8. Magic 3 PL. 129,00 Lords of Magic 69,95 Recoil 59.00 Strikepoint PL. 39.95 Wheel Of Time 
Capitalism + 39,00 | N F/A-18 - (Jane's) 159,00 Hidden 8. Dangerous 159,95 Luftwate Commander 149,00 Red Baron 2 69,95 SU-27 Commander's Edition 59.00 Worms 
Case Closed PL. . . . > 69,00 F/A-18E Super Hornet. 129.00 Hidden Dangerous: M 1 Tank. 39,00 Redline . . „59,00 Superbike 2000 119.00 | H Worms Armageddon PL 
Castrol Honda Superbike 2000 PL . . 69,00 Falcon 3.0. 39,00 Fight for Freedom 99,00 Mad Trax 49,95 Redneck Rampage 59,99 Superbike Worid Championship 59.00 Wrecking Crew 
Championship Man. 2000 (99/00) . 129,00 Fall Weiss 1939 „-39,00 Hind 35,00 MAGIC 8 MAYHEM 59.95 Requiem-Avenging Angel 79,00 SWAT 3 159.00 | N Wehikuł czasu PL 
Championship Manager 3 + liga PL . 59,00 Faust PL... . 79,00 Historia Piłkarskiej Repr. Polski .. . . 49.00 MDK PL 59,95 Return to Krondor 69.00 | N Syndicate Wars+Dark Omen Wyspa 7 Skarbów PL 
Chessmaster 7000. 169,00 Fields of Fire 39,00 Hokus Pokus Różowa Pantera PL. . . 69.00 Mig Aley 79,00 Revenant 159.00 SYNDYCATE WARS X Games Pro Boarder 
Chessmaster 5500 69,00 Fields of Glory 35,00 Homeworld 159,00 Might 8. Magic VII PL 79,00 Rezerwowe Psy PL (od 18 lat) 89.00 System Shock 2 X-Beyond the Frontier 
Civilizacja 2:Próba Czasu PL. 69,00 FIFA '98. 59,95 Hopkins FBI PL 69,00 Mortyr PL 59,00 Rival Realms PL 59,95 Szachy 1998. X-File Unrestricted Azces 
Givllization:Call to Power 79,95 FIFA 2000 99,00 IN Hugo PL 69,00 Myst 69,95 Riven 69,95 Target PL Zork-Grand Inqvis 
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istrzostwa Euro- 
py to seal 
ważniejszyc 
wydarzeń w piłce noż- 
nej. Nawet na in- 
nych kontynentach 
przyciąga przed 
ewizory znacz- 
nie więcej widzów f RB — zg! 
niż _ Mistrzostwa 
Azji czy Ameryki  * 
Południowej. Nie 
dziwi zatem, iż 
równocześnie z rozpo- 
częciem piłkarskich zma- 
gań pojawiła się gra 
— EURO 2000, w której 
możesz pokierować 
wybraną jede- 
nastką. 


2nd _ TI:52 Elre 2-0 Germany | " 9 N.Qulmm I 


Sam na sam z brumkarzem. 
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W SKRÓCIE c PŁ 


ZAIEW. _— ——_—_—_ 
+ szybkie tempo rozgrywa- wy 


nia meczu 


+ możliwość gry we PY) 


wszystkich rozegra nych 


Mistrzostwach Europy Zręcznościowa o 
WADY: NANA e i 
- pobłażliwi dla przeciwnika -H 

sędziowie NENA E/ 

- niewiarygodna skuteczność r 
trafiania piłką w słupki 
i poprzeczki 
Pentium 133, 32 MB RAM, SVGA 
2 MB, CD-ROM x4, Windows 95 
Pentium 200, 64 MB RAM, 
akcelerator 3D 
EA Sports | a 


Electronic Arts 
LE 
cena: 119 zł SA 

AN a 


irma EA Sports to | 

niekwestionowany | 

lider na rynku gier 
sportowych. Jej naj- 
nowszy produkt, zaty- 
tułowany F1 2000 po- 
twierdza tę tezę, Ai | 
już na wstępie należy 
zaznaczyć, iż niesa- | 
mowity realizm tej gry 
oraz jej wyśmienita | 
oprawa gra- 
ficzna i dźwię- 
kowa  oku- 
pione zostały 
monstrualny- 
mi wymaga- 
niami syste- 
mowymi. Je- 
śli na Twoim 
biurku stoi 
jednak kom- 
puterowy Go- 
liat, FI 2000 jest grą, | 
którą musisz zobaczyć. | 


Na pierwszy rzut oka pro- 
gram wydaje się nie różnić zbyt | 
wiele od innych gier tego rodza- - 
ju. Ot, tu też chodzi tylko o to, by | 
gnać na złamanie karku do mety * 
i zwyciężać. Ale 
nic bardziej 
mylnego. 
FI 2000 
uderza 
bogac- 
twem 


= 


| zwolennikiem prostych rozwiązań 


szczegółów i detali oraz dbałoś- 
cią o maksymalny realizm. Gra 


(jest symulacją pełnego sezonu 
| mistrzostw świata FIA Formuły 1 
' w roku 2000. Twoje ostateczne 
zadanie to zdobycie tytułu naj- 
| lepszego kierowcy świata, oraz 


otrzymał miano najlepszego kon- 


winny wywołać u Ciebie pełne za- | 


i e 
' dowolenie i dać Ci świadomość i w zagrodzie 


dobrze wykonanego zadania. 


Aby osiągnąć zamierzony cel | 
_ musisz wziąć udział w 17 wyści- | 


gach i starać się przy tym zdo- | 


być odpowiednią ilość punktów. 
Brzmi banalnie, ale jeśli jesteś 


i nie lubisz grzebania w opcjach 
i ustawieniach, nie wróżę Ci nic 
dobrego. Każdy tor jest inny i każ- 
dy wymaga podkręcenia innych 


parametrów Twojego bolidu. Przy | 
okazji, nie spodziewaj się dob- | 


' miernych a prze- 
' zadbanie o to, aby Twój zespół 
| Twoim zadaniem. 
| struktora. Dopiero oba trofea po- | Ty —— 


| rych rezultatów przy standardo- 
| wych ustawieniach, które zasta- 
| niesz po uruchomieniu gry. Wy- 
| starczą Ci one do 
| osiągania wyni- 


ków zaledwie 


ZALETY: 


| Z włączonymi „wspoma- 
_gaczami” być może doje- 
'dziesz na metę gdzieś w 
' środku stawki, ale już po 
| trzecim, czwartym prze- |= 
/ jeździe stwierdzisz, że coś || 
| jest nie tak, bo przecież 
| masz gaz do dechy, nie | 
| wypadasz z toru, a jednak | 
| strasznie trudno Ci kogoś | 


|w ogóle nie ma mowy. 
1 dopiero, kiedy sobie uświa- 
/ domisz, że w ten sposób właści- 
_wie jesteś bezradny, zacznie się 


_ Twoja przygoda z F1 2000. 


Żeby dojść do przyzwoitych 


| wyników, musisz zająć się boli- 
| dem bardzo prołesjonalnie. W swo- 
' jej maszynie możesz konfiguro- 
| wać właściwie wszystko na przy- 
_ kład, oba spojlery, rozłożenie si- 


ły hamowania, 
długość prze- 
łożeń skrzyni 


cież nie to jest 
Na torze 


Na początku 
musisz zdecydować się na zes- 
pół, jaki zamierzasz reprezen- 
tować. Do wyboru masz 
jedenaście stajni stają- 
cych w tym roku do walki 
o mistrzostwo. Nie po- 
minięto nawet zupełnego 
debiutanta wśród wyś- 
cigowej braci, czyli tea- 
mu Jaguara pod kierow- 
nictwem Neila Resslera. Po 


dopodobnie następnym 
odpalenie Quick Race, 
czyli szybkiego wyścigu. 


Na szczęście producenci 


wości i standardowo włączyli Ci 
wszystkie ułatwienia w prowa- 


| dzeniu bolidu. A było co włączać: 
| pomoc w kierowaniu, ogra- 
| nicznik wychylenia, pomoc 
' przy poślizgach, ABS, au- 
tomatyczna skrzynia 


biegów i jeszcze 


= | 


+ wysoki realizm rozgrywki 
+ rozbudowane opcje 


regulacji wozu 
WADY: 
- monstrualne wymagania 
sprzętowe 


biegów i jesz- 
cze około pięt: 
nastu innych 
parametrów. 
Wszystkie 
zmieniane 
przez Ciebie 


| ustawienia mają ogromny wpływ 
| na zachowanie samochodu i nie 
| są tylko dodatkiem dla lubiących 
_ się pobawić. Przykładowo, docisk 
| bolidu do podłoża decyduje o je- 


go przyczepności. Parametr ten 
możesz regulować za pomocą 


_ spojlerów. Jeśli kąt ich nachyle- 
| nia zostanie mocno zwiększony 
. będziesz po prostu wciskał się w 
| nawierzchnię, co umożliwi Ci 
wyborze auta i toru praw* 


pokonywanie zakrętów ze znacz- 


| ną prędkością. Jednak nie ma nic 
Twoim krokiem będzie - 


za darmo — duży docisk to duża 


siła tarcia, dla pokonania któ- 
rej potrzebna jest spora moc. 
| Wprawdzie Twój silnik ma niesa- 
przewidzieli Twój brak cierpli- | 


mowite osiągi, lecz jeśli wyko- 


| rzysłasz je do pokonywania siły 


oporu, na prostych nie spodzie- 


| waj się zawrotnej prędkości. Dla- 
p 
jj innych. a ! VELTINS 


tego wszelkie retusze techniczne 
możesz wykonywać w op- 

cji Test Day, gdzie nikt 

nie zwraca uwagi 
na wyniki. 


| 


OVP 


Podobnie sytuacja przedsta- | 
wia się przy usławianiu nas- 
tępnych parametrów: jeśli | 
przedobrzysz w jednym miejs- 
cu mocno stracisz w innym. —. realistycznie gra symuluje za- dynym rozwiązaniem tego 
T Mlefes kiacanato " | chowanie się bolidu na torze. | problemu jest 128 MB RAM pa- 
| Kiedy poczujesz, że jesteś | mięci (albo i ze dwa razy wię- 
o "ma | już prawdziwym/asem, mo- | cej) i naprawdę szybki proce- 

Po odpowiednim skonłigu- | żesz przystąpić do zawodów | sor. Wtedy dopiero będziesz 
rowaniu bolidu (czynnośćtę mu- o mistrzostwo. Generalnie roz- . mógł ujrzeć prawdziwe obli- 


j 
JE 
| Ai 
i j IJ : 
sisz powłarzać przed każdym i grywka w tym trybie przypo- | cze Fl 2000 — a naprawdę Ta M | W | | 
„= 


Uwaga ostry zakręt. 


Mistrz kierownicy 
ucieka 


PC Gamsc 2798 


nowym torem, ponieważ ka mina Grand Prix, z taką róż- | jest na co popatrzeć. 

dy ma inne wymaganie, jeden | nicą, że wynik każdego wyś- | 

jest szybszy, drugi kręty i wol- | cigu jest zapamiętywany, na Waldemar Bryl 
niejszy) możesz zacząć ścigać | tej zaś podstawie określana | 

się na poważnie. Sporo radoś- | jest Twoja pozycja w rankingu 

ci sprawia zabawa w trybie | kierowców. 

Grand Prix. Musisz wówczas, | Na koniec ostrzeżenie tech- 

zgodnie z zasadami tego typu | niczne. Na pudełku zoba- 

zawodów, uczestniczyć w tre- | czysz, że gra wymaga mini- 

ningach, rundzie kwalifika- | mum 64 MB RAM, ale niestety 

cyjnej, rozgrzewce i wreszcie | — będzie wówczas ledwo, | 

w samym wyścigu. Grand Prix | ledwo działać, mogą się też | NINMREETOYA 
jest odpowiednim momentem | zdarzyć problemy z wyświeł- | ROM x4, SVGA 4 MB, Win 95/98 
na to, żebyś zaczął wyłączać | laniem grafiki. W takiej konfi- | P 2 450 MHz, 128 MB RAM, CD- 
kolejne „ułatwienia”. Choć nie | guracji będziesz też musiał wy- | ROM x16, akcelerator 8 MB 
musisz tego robić, to jednak łączyć większość graficznych EA Sports 
samodzielna jazda daje więk- dodatków, więc żegnajcie od- | "m" 6 
szą frajdę, a poza tym dopie- | blaski, cienie, drzewa, że o ku- | 

ro wtedy przekonasz się jak : rzu i dymie nie wspomnę. Je- 
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ki z powieścią Forsytha, wydan 
przez Talonsoft Psy Wojny opo 
wiadają zupełnie inną historię 
Dotyczy ona losów odległej plane 
ty, znanej jako Primus IV. Wszyst 
ko zaczęło się od kolonizacji 
tejże planety. Nagle okazało się, 
że ciało niebieskie po którym stą- 
pają osadnicy jest bogate w zło- 
ża tajemniczej substancji 
- $L18, która jest doskonałym 
surowcem do produkcji broni. 
Mijały lata, wydobywano co- 
raz większe ilości surowca, a nig- 
dzie indziej we wszech- 
świecie nie moż- 
na było znaleźć 
bliźniaczych złóż. 
Osadnicy wpadli 
więc na ten sam po- 
mysł, na który wpadł 


niecałe dwa wieki temu — po- 
stanowili wprowadzić monopol. 
Ogłosili niepodległość od wpły- 
wów Ziemi, a za zarobioną kasę 


keys, najemni- 


M ń , 
ków o śred- 


ky 


Chociaż tyłuł sugeruje związ: | 


ich poprzednik z innej branży, | 
| re kiedyś zaata- 
| kowały pierwszych 

| osadników, wtedy jednak zos- 
| tały wyparte na odległe i zapom- ; 
wynajęli War Mon- | 


ale dużej liczebności. Ziemia 


nych pionierów. Zatem, jak 


wzmożone walki 
obudziły rasę 


stworzeń, któ- 


niane zakątki planety. Teraz przy- 


Jak już wspomniałem, Dogs 
of War nie stanowi komputero- 


' względu, że taktyka znana choć 
| by z Warcraffa na niewiele się 
| tu zda. Nie wystarczy czekać, aż | 
| armia urośnie w si- 
wej wersji | 


przygód | 


| dowodzonych przez majora | 
' Shannona najemników. Gra ta 
nie jest też remakiem starej strze- 
| laniny na Amigę pod tym samym 
| tytułem. DoW to RTS rozgrywa- 
| jący się w trójwymiarowym śro- 
| dowisku dotyczący konłliktu na 
| rubieżach znanego kosmosu. 
| Przyjmujesz w nim rolę dowódcy 
; jednej z trzech armii: Imperial 
natomiast wysłała: swoich 
ludzi — Imperial Order, ma- | 
jących ukarać nieposłusz- 


Order, który jest stroną chcącą 
stłumić rebelię, War Monkeys 


związanych z osadnikami, tudzież 
' Mantai — rasy tubylców, niedos- 
mawia Królik Bugs, „ło oz- | 
nacza wojnę!”. Co gorsza, 


tępnej na samym początku gry. 
Ów trójpodział przypomina roz- 
wiązanie znane ze 


plusy i mi- 
nusy, na 
które 


będziesz mu- 
siał zwrócić uwa- 


dobierając siły do postawionych | 
' zadań. 
szedł czas, aby oczyścić rodzinną | 
/ planetę z chciwych, ludzkich łapsk. | 
Spo | 000 SARA 571 

sażeniu, | 


Wyznaczane Ci cele nie 
należą do łatwych, a to z tego 


łę, a potem ruszyć 
na hordy wroga, 

a to ze względu 
na fakt, 


/ że tu nie budujesz baz, nie wy- 
| dobywasz cennych złóż, zaś sam 
ŚLI8 to tylko rekwizyt użyty 
| w fabule i pretekst do rozwałki. 
Starcraft: Armie | 
mają swoje | 


Na początku bitwy dostajesz 
mniejszy lub większy oddział i to 


_ wszystko — od Twojej zmyślności 
' zależy to, czy posiadanymi siła- 
'mi będziesz w stanie pokonać 
' wroga. Musisz wykorzystać uksz- 
' tałtowanie terenu, ograniczone mo- 


żliwości ataków Twoich wrogów, 
nie wspominając o ciągłym kon- 
trolowaniu słabych stron Twoich 
sil. Co ciekawe, istnieje możli- 
wość wcielenia się w jedną 
z jednostek — wtedy gra z RTS-a 
na chwilę zamienia się w uprosz- 
czone TPP. Ta opcja przypadnie 
z pewnością do gustu 
tym strategom, któ- 
rzy klną widząc, jak 
komputer niezbyt pre- 
cyzyjnie wykonuje 
wydane rozkazy, od 
których powodzenia za- 


| leży los całej misji lub tym, któ- 
| rzy lubią osobiście posmakować 


gę przy wykonywaniu | 
misji, w odpowiedni sposób | 


prochu. 


Co się tyczy jednostek, jakie 


|do Twej dyspozycji oddali twórcy 


ry, to wybór nie jest zbyt impo- 
ujący, a do tego szczegółowość 
ch wykonania ustępuje temu, co 
pokazywał Force Commander. 


393 zł 


koszulkę GTA2 


cjaza 


zawiera 


Złota edy 


Czasami zdarza się, że syl- ; żenia przestrzeni. Na szczęś- ; nym czołgu. Spróbuj, być mo- 
wetki wrogiej piechoty zle- | 'że Dogs of War pozwoli Ci 
wają się z tłem lub podłożem nabrać przekonania do gier 
i w efekcie typu RTS, jeśli takowego jesz- 
cze nie nabrałeś — choć z dru- 
giej strony, na pewno nie jest 
szczytowym osiągnięciem te- 
go gatunku strategii. 


cie, poza tymi mankamentami 
gra wygląda w miarę dob- 


s rze: budyn- | 
W SKRÓCIE 


ki, rzeki i do- 

ZALETY: datki w po- 

+ tryb wcielenia się w staci oświet- 
dowodzoną jednostkę 


+ łatwe przełączanie między 


masz wraże- 
nie jakby os- 
trzeliwała Cię 
naga  zie- leń oraz efek- 


mia; istnieje townych wy- 


wprawdzie 
mapa, na któ- 
rej zostały oz- 
naczone po- 
zycje wroga, ale w ferworze 


jednostkami 
WADY: 


walki kilka sekund zmarno- 
wanych na konsultowanie się 
z ową mapą może kosztować 
utratę jednostki. 


Samo pole bitwy wygląda 
jak makieta, a nie jak część 


wielkiej planety, a to dlatego, 
że kiedy przesuniesz widok na 
kraniec mapy, Twoim oczom 
ukazuje się „ścięty” krajobraz. 


Niby nic wielkiego, ale w po- - 


łączeniu z raczej małym tere- 
nem działań nie daje to wra- 


- małe tereny zmagań 


buchów wy- 
glądają ni- 
czego sobie, 
a widok wal- 


czących oddziałów robi nie- 


małe wrażenie. 


Aport 


Dogs of War to na dobrą | 
sprawę RTS jak każdy inny, | 
miejscami nawet lepszy. Tryb | 
wcielenia się w jednostkę 
często pozwoli Ci się wyka- | 
' raskać z niezłych tarapatów, . 
' pamiętać jednak musisz że 
jest to wciąż gra strategiczna, : 


a nie strzelanina TPP, więc nie 
wygrasz bitwy siedząc w jed- 


Po takim ostrzale nie będzie co zbierać. 


Szotgan 


Strategiczna 


Pentium 2, 32 MB RAM, CD-ROM 
x4, Windows 95, akcelerator 3D 


64 MB RAM 
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|ZE 
wszystkim 


Ta staruszka wyraźnie potrzebuje pomocy. 


Wszystko zaczyna się podob- 


nie jak w powieści. Główny bo- 
| hater o nazwisku Wells kończy | 
| prace nad maszyną czasu, a na- 
| stępnie przenosi się o całe osiem- 
| set tysięcy lat w przyszłość. | to 
| tyle podobieństw do książki, bo- 
wiem gdy wysiada z wehikułu, 
| ten nagle ginie gdzieś w spirali 
| czasu. Główny bohater pozosta- 
_ je zdany na własny spryt i inteli- 
| gencję w tajemniczym mieście 
|z przyszłości. Przypomina ono me- 
 tropolie Azteków czy Majów, i za- 
| mieszkane jest przez ludzi posłu- 
 gujących się tym samym języ- 


kiem co Wells. Nie są oni zbyt 


przyjaźni i chętni do pomocy. Ale 
to dopiero początek kłopotów, 
. bowiem Wells wstępuje do ogro- 
| du, gdzie akurat zostaje urucho- 
_ miona Fala Czasu. Sprawia ona, 
| iż mieszkańcy miasta zapomina- 
( ją o swojej prze- 
'szłości, jednak 
prowadzony | ZALETY: 


przez Ciebie bo- | + plastyczna wizja świata 


hater pod jej przyszłości 


wpływem za- |+ polska wersja językowa 


mienia się w ma- | WADY: 


Gi minimum: 


' że główny bohater w od- 
_ wiedzanym świecie bę- 
_ dzie musiał zmierzyć 
się z niezliczonymi 
| wrogami. W tym po- 


| oraz zdobywane po 
| drodze umiejętności 
| ma-giczne. Do tego 


| nych przez Larę Croft nie ma). 
' Element zręcznościowy wypada 


zalecane: 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


© demo na 
GD 06/00 


| nia, osób do spotkania i wreszcie 
' zagadek logicznych. Wehikuł 


/ czasu zdecydowanie odbiega od 


tej linii i gra przypomina cykl 


' Tomb Raider czy też Indiana 
' Jones and the Infernal Machine. 


Oznacza to przede wszystkim, 


mocne będą bronie 


masz jeszcze możli- 
wość przysiadu, czy też 
uników (salt wykonywa- 


w sumie jednak mało ciekawie, 


a magiczny pojedynek okazuje 
' się bardzo nudny i długi, lecz 


niestety często 
konieczny. 

Nie wiado- 
mo właściwie 
jakie było za- 
mierzenie twór- 
ców: jak na grę 


łego chłopca. | - nieudane połączenie przy- | przygodową 


przyszłości. 


: poszukiwać przedmiotów 
_ niezbyt wiele, natomiast miłośni- 
' cy Tomb Raidera będą ą 
| pewnością zawiedzeni małą in- 
/ teraktywnością świata, koniecznoś- 
| cią długich rozmów i wysilania 
SERRA O OŚ a, | szarych komórek w znalezieniu 
Do tej pory Cryo tworzyła gry | 
' mieszczące się w kategoriach | 
| klasycznych przygodówek. Mie- 
liśmy w nich powolną akcję, | 


_ wiele przedmiotów do znalezie- że wrażenie wywarła na mnie 


, Terazjakodziec- | godówki z zręcznościówką | zagadki są 
(ko będzie mu- | - utrudniająca orientację czasami zbyt 
siał odnaleźć kamera 
' sposób na od- 
| zyskanie dawnego wyglądu, po- 
| wrót do domu i wreszcie odpo- 
| wiedź dotyczącą tajemnicy cza- 
(su i praw rządzących światem 


proste, a miejsc, 
gdzie można 


kolejnego rozwiązania problemu. 


Od pierwszych chwil gry du- 


m 


Bv 427 o 0 ad | 
. ad 


"Fa | BINAWOW | el „ar rr EJd al za "BJJSIS 00020 403LNQ O 
" HJAMOUJINJWOW «BIO 2 l a 
4% UEJL) Ide! | > „> k . 


grafika gry. Kompozycja ko- | 
lorystyczna z użyciem ciepłych ; 
barw przypomina nieco dos- | 


konały The Lost Eden. Miasta Ę 


czy pustynia są wykonane z : 
wielką starannością, podob- i 
nie zamieszkujące je zwie- 
rzęta i ludzie. Do tego docho- 


dzą jeszcze niezwykłe machi- 


ny i urządzenia o zadziwiają- a 


cej konstrukcji. Całość tworzy | 
całkiem spójny świat, który mu- | 
simy odwiedzić. Jest on na ty- 
le interesujący, że bardziej niż | 
rozwój fabuły, pragnąłem zo- : 
baczyć kolejne pejzaże czy i 


fantastyczne budowle. 


Jeszcze lepsza niż grafika | 


okazuje się oprawa muzycz- 
na. W tle słychać utwory bę- 
dące mieszanką muzyki in- 


diańskiej i sakralnej. W kluczo-_. 
wych momentach czy przy za- 
grożeniu muzyka zmienia się i 
budując odpowiedni nastrój. | 
Ponadto Wehikuł czasu 
zosłał wydany w wersji. | 
polskojęzycznej, | 

i trzeba przyz- | 

| mera odlatuje lub przybliża się, | 
a gracz już nie wie gdzie stał | 
wróg, i po której stronie znajdu- 


nać, iż tłuma- 


czenie i pod- 


kład dialogów | 


wykonano na | 
niezłym pozio- | 
mie. 


Wojna 
światów 


nie jak w Nocłurne przy- 


twarz, aby chwilę później zo- 


z boku i tak na przemian przez 
całą grę. W rezultacie niejed- 


..- 
sj 


Pojedynek ze strażnikami Fali Czasu. 


Urodzony w 1866 roku, zmorł w 1946. Był 
jednym z prekursorów literatury science 
fiction, reformatorem społecznym wierzącym 
w postęp naukowo-techniczny. Tworzył głów. 
nie powieści utopijne i fanłostycznonauko 
we. Do najbardziej znanych należą „Wehikuł 


CZOSU 


Niewidzialny człowiek” oraz „Wojna 


światów”. Wells pisywał także powieści oby: 
czajowe 


je się Wells. 
Także sposób prowadze- 


i zacznie powtarzać, abyś się 


odczepił. O wiele lepiej do for- 
my gry pasowałyby dialogi | 
jemność płynącą z gry psuje | 
„szalejąedkameran Podczas repsza ara RR GA 
poruszania się, cały czas zmie- | Najbardziej Wellsa żal : 
nia się kąt widzenia głównego | gra. 
bohatera. Raz widzisz jego | 


z możliwością wyboru pytań. 


Uruchamiając Wehi- 
kuł czasu miałem na- 


i dzieję, iż powstała gra, 
baczyć go z góry, później | 


która bazuje na tej słyn- 


|_nej powieści Wellsa. Ocze- 
; kiwałem przerażających 
nokrotnie można zgubić orien- | 
tację, a nawet samego bohate- 
ra. W czasie walki z kolei ka- | 


morloków i odkrywania 
pozostałości po cywiliza- 
cji XX wieku. Tymczasem 


gra z książki zaczerpnęła tyl- 
ko wygląd wehikułu i tytuł, two- 
rząc zupełnie inny scenariusz 


| do przejścia. Mimo wszystko 
| mogę jednak polecić Wehikuł 
| nia rozmowy nie zalicza się do | 
| najlepszych. Odbywa się ona 
| automatycznie, aż w końcu in- 
SNOW | dagowana osoba się znudzi 

Wszystko byłoby dob- | 
rze, gdyby nie fakt, że podob- i 


czasu przede wszystkim oso- 
bom, które nie zrażą się dziw- 
nym połączeniem elementów 


| zręcznościowych i przygodo- 


wych, no i nie czytały nigdy 
książki Wellsa. 


Maciej Jasiński 
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Zgramadzenie Nowego Zarania potrzebuje Ciebie! 
Umiejętność zbierana sumuców. cz budowy bezy nie jest umegara 
Czujsta taHtuka. Czysta adrefalina 
Pozuinięte zdolności analityczne wumagane 
(Mięśniaków nie przyjmujemy) 
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ZALETY: 
+ zgodne z rzeczywistością 


tory i samochody 
WADY: 
- zerowy realizm 
- mocno uproszczona grafika 


Przed rozpoczęciem właści- | 
wej zabawy stajesz przed koniecz- | 
nością wyboru pojazdu, który po- 
prowadzisz przez wyścigowy se- | 
zon. Do twej dyspozycji oddano 
autentyczne zespoły i kierowców | 
NASCAR, przy czym różnice po- | 
między nimi zaliczają się wyłącz- . 


NASCAR 


; nie w poczet estetycznych: ze | 
| względu na znikomy realizm gry, 
| nie występują tu zauważalne róż- | 
| nice w prowadzeniu różnych po- 
_ jazdów. | 
Po dokonaniu wyboru mo- | 
żesz wziąć udział w zawodach, 
podczas których — jak to w NAS- | 
CAR — będziesz miał okazję tes- | 
tować swój wóz w najróżniej- 
szych kwalifikacjach, przedbie- | 
gach, rozgrzewkach i okrąże- 
niach próbnych. Esencję mis- 


PWS 


Gi minimum: 


zalecane: 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


'żesz zapomnieć o takich efek- 
tach, jak nieubłagana siła od- 
' środkowa, wypychająca Cię na 

bandę, albo zabójcze efekty 
| trzostw stanowi jednakże główny | 
wyścig, podczas którego musisz | 
' wykonać od kilku do ponad setki 
' kółek, w zależności od ustawień 
' programu. Co ciekawe, w miarę | 
' zdobywania przez Ciebie coraz 
_ lepszej pozycji w rankingu kie- 
| rowców, rósł będzie poziom trud- 
| ności rozgrywki, który jednak itak 
| jest żenująco niski: nawet przy | 
' maksymalnym realizmie nie spo- 
| cisz się ani na moment, dając ca- 
| ły czas gaz do dechy i ewentual- 
_ nie minimalnie zwalniając przed | 
| co osłrzejszymi zakrętami. Mo- 


kolizji, doskonale znane z serii 
NASCAR pochodzącej z wytwór- 


ni Papyrus. Tutaj nawet jak ru- 
| szysz pełnym gazem pod prąd 


i wbijesz się w sam środek roz- 
pędzonej stawki, skończysz co 


/ najwyżej odbijając się od opo- 
' nentów niczym gumowa piłeczka, 


po czym pojedziesz dalej, lekko 


| ziewnąwszy z nudów. 


Grafika programu jest, deli- 


| katnie mówiąc, przeciętna. Dob- 
| rze przedstawiono jedynie kokpit 


(choć drażnią pod dziwnym 


' kątem poprzyczepiane w nim 


. wskaźniki), podczas gdy cała 
/ reszta, a zwłaszcza pikselowaty 
| dym czy ubogie tła sprawiają nie- 
| najlepsze wrażenie. W połącze- 
niu z żałosną parodią realizmu 
' otrzymujemy zatem produkt dla 
' zupełnych nowicjuszy, osób, któ- 
| re nigdy nie grały w dobre wyś- 
_cigi i nie wiedzą, jak może wy- 
| glądać i zachowywać się wirtual- 
| ny samochód w Collin McRae czy 
| choćby konkurencyjnych NASCAR- 
ach Papyrusa. Krótko mówiąc: 


dwója. 


ManJAk 


Jak sama nazwa programu 


wskazuje jego akcja toczy się 
w państwie Azteków. Mamy rok 
1517 i to plemię Indian południo- | 
woamerykańskich znajduje się 
u szczytu swojej potęgi. Choć nikt 
nie może mu zagrozić, jego | 


członków trapi 
tajemnicza za- 
raza wobec któ- 
rej szamani są 
bezradni - lu- 
dzie umierają i 
nikt nie jest w sta- 
nie im pomóc. 
Na tle tych wy- 
darzeń rozgry- 
wa się główny 


ZALETY: 


akcji 


WADY: 


wątek gry, której bohaterem jest : 
młody chłopiec o imieniu Mały | 
Wąż. Będąc pewnego dnia na 
polowaniu jest on świadkiem mor- | 


derstwa. Na jego oczach zabity 


+ ciekawa fabuła i miejsce 


+ bogata encyklopedia da- 
nych na temat Azteków 


- przestarzały engine gry 
- mały wybór dialogów 


Małego Węża oraz trapionych za- 


rękach. 


mawiać z róż- 
nymi — ludźmi, 


mioty i rozwią- 
zywać zagadki. 


bezpieczeństwo „utknięcia” istnie- 
je, aczkolwiek spowodowane jest 


' na jest ona na 
razą Indian jest już tylko w Twoich 
| bloków, takich 

Mówiąc ogólnie Aztec jest ty- | 
pową grą przygodową, w której 
przenosząc się 
do kolejnych lo- 
kacji możesz roz- | 
_ dalsze hasła. Dostęp do nich 
'_ jest bardzo prosty, co jest o tyle 
zbierać przed- | 


| później może się to okazać nie- 
| możliwe i wszystko trzeba zaczy- 
| nać od nowa. Na szczęście w trud- 
' nych momentach gry możesz sko- 
| rzystać z systemu wspomagania 
| zwanego „omni-preseni”, który jest 
| całkiem pomocny. 


Wspomniany wcześniej edu- 


| kacyjny charakter gry realizowa- 
| ny jest za pośrednictwem do- 

| stępnej w każdym mo- 
| mencie zabawy in- 
| tach Cryo, efektownym i dość dłu- | 
| gim, a po jego zakończeniu los | 


teraktywnej encyk- 
lopedii. Podzielo- 


kilka głównych 


jak na przykład 
„społeczeństwo”, 
„religia”, czy „ży- 
cie codzienne”, któ- 
re z kolei dzielą się na 


ważne, że w niektórych momen- 


| tach gry będziesz musiał wykazać 
(się swą wiedzą o Aztekach. 

Choć te ostatnie | 
nie są szczegó|- 
nie trudne, nie- | 


Oprawa graficzna programu 
jest dobra, aczkolwiek z pewnym 
utęsknieniem zaczynam już wypa- 


| trywać gry Cryo, która nie będzie 
| korzystała z engine'u Omni 3D. 
liniowym charakterem fabuły. Je- | 
żeli na pewnym etapie zabawy nie 
| zdobędziesz jakiegoś przedmiotu, | 
zostaje pewien dostojnik, zaś | 
żołnierz, który to uczynił, oskarża | 
o dokonanie zbrodni właśnie Ma- - 
łego Węża. Choć udaje mu się i 
uciec, wkrótce dowiaduje się, iż 
jego rodzice zostali zabrani przez | 
strażników, zaś on sam jest po- | 
szukiwany. Musi oczyścić się z za- ; 
rzutu o morderstwo, a jedyna rzecz, i 
która może mu w tym pomóc to ta- 
jemniczy naszyjnik, który dostoj- - 
nik dał mu tuż przed śmiercią. | 
Wydarzenia te przedstawione są | 
w intro gry, jak zwykle w produk- : 


i gi minimum: 


zalecane: 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutór: 


| towna, ale ile można zrobić gier 
' działających na tej samej zasa- 
| dzie? Co się tyczy dźwięku, trze- 
/ ba zaznaczyć, iż tak, jak wcześ- 
_ niejsze gry Cryo, Aztec wydany 
| został w polskiej wersji językowej. 
| Jak zwykle (chyba można już tak 
powiedzieć, jako że CD Projekt bez- 
' ustannie korzysta z tych samych 
* sprawdzonych aktorów) głosu po- 


staciom występującym w pro- 
gramie użyczyli między 
innymi Piotr Fron- 
czewski, Piotr Ma- 
chalica i Jan Pie- 
chociński. „Jak 
zwykle” nie za- 
wiedli. 
Podsumowując, 
Aztec jest grą 
stojącą na dob- 
rym poziomie, choć 
nie jest to rzecz, która 
mogłaby powalić Cię na ko- 


; lana. Niezła oprawa graficzna, 
| oraz ciekawa akcja rozgrywająca 
| się w miejscu, gdzie nikt wcześniej 
| nie osadził chyba fabuły swojego 
| programu to niewątpliwe zalety 
| tego programu. Wadą jest to, iż 
| Cryo wciąż nie może wymyślić 
| dla swoich gier przygodowych no- 
wej formuły, przez co z wolna 
Generowany przezeń obraz jest | 
ładny, zaś możliwość rozglądania 
się we wszystkie strony bardzo efek- | 


stają się one nieco nużące. 


Bazył 
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nadchodzą- 

cych _ miesią 

cach zwolenni 
cy gier RPG mogą spo- 
dziewać się wielu obie 
cujących tytułów. Zna- 
ne firmy programis 
tyczne zapewne 
wkrótce zaprezentują 
zupełnie nowe pomysły 
na przygody w baśnio” 
wych światłach, tym- 
czasem jednak, oprócz 
Ultimy 9, czy Planes: 
cape: Torment, miłoś 
ników gier fabularnych 
zapewne zainteresuje 
propozycja firmy Top" 
ware zatytułowana 
Dragonfire. 


już 


Produkt jest efektem pracy 
programistów z Target Games i na 
pierwszy rzut oka widać, że jest 
prostą grą RPG. Autorzy postano- 
wili zabrać Cię do magicznej krai- 
ny Altor, zamieszkałej przez ludzi, 
elfy i karłów. Jak to w opowieś- 
ciach tego typu bywa, historia przed- 
stawiona w Dragonfire bazuje na 
oklepanych schematach. Oto zły 
czarownik Vicotnik przez dłuższą 
część swego życia trudnił się mor- 
dowaniem niewinnych i sianiem ter- 
roru wśród pokojowo nastawio- 
nych do wszystkiego istot. Gdy jed- 
nak trzy rasy 
połączyły swe 
siły, dokonały 
dekapiłacji złe- 
go maga i na 
pewien czas 
przywróciły 
spokój w Alto- 
rze.. Niestety, 
po sześciu la- 
tach do wieży, w której znajduje 
się dusza czarodzieja postanowiła 
wybrać się królowa Rowena Ro- 
dan, co skończyć się”może dla 


ZALETY: 


+ ciekawe zagadki 


WADY: 


- wątła fabuła 


+ polska wersja językowa 


- niewielka ilość NPC-ów 


świata tragicznie. Tylko Ty jesteś 
w stanie powstrzymać siły chaosu. 

Rozpoczynając grę musisz wy- 
brać jedną z czterech postaci, któ- 
rą będziesz prowadzić przez całą 
grę. Każdego z herosów charak- 
teryzuje skąpy zbiór cech, takich 
jak'zręczność, siła, czy umiejętność 
posługiwania się łukiem. Możesz za- 
porfnieć o przydzielaniu punktów 
i własnoręcznym definiowaniu cech 
— nie bez przyczyny rzekłem, że jest 
to proste RPG. 

Zabawę rozpoczynasz w wię- 
zieniu, do którego wtrąciła herosa 
zła królowa. Sama rozgrywka zos- 
tała pomyślana od strony. wizual- 
nej jako coś w rodzaju Bałdur's 
Gate, na co wskazuje podobny, 
izometryczny rzut planszy. Szybko 
jednak okazuje się, że na tym 
podobieństwa się kończą. Przede 
wszystkim, o czym można się prze- 
konać już po przejściu kilku pierw- 
szych etapów, głównym zadaniem 
bohatera jest tu penetracja kolej- 
nych plansz, które zasiedlają naj- 
przeróżniejsze potwory. Może to 
być miasto opanowane przez orki, 
lub cmentarz, niemniej cel wypra- 
wy zawsze jest ten sanf. Tutaj ujaw- 


„ nia się zdecydowanie zręcznościo- 


wy charakter zabawy, bowiem to 
walka stanowi domi- 
nujący element 
gry. Interakcja 

z otoczeniem po- 
lega bowiem na likwidacji kolej- 
nych zastępów potworów, w mię- 
dzyczasie można zaś z rzadka 
porozmawiać z przygodnie napot- 
kaną osobą, względnie pozbierać 
przedmioty. Fabu- 
ła została uprosz- 
czona do mini- 
mum i wydaje się, 
iż stanowi tylko” 
blade tło dla mor- 
derczych  wysił- 
ków głównego bo- 
hatera. W rezul- 
tacie Dragonfire 
nie jest rolplejem, na jaki czeka- 
liby miłośnicy Baldur's Gate, czy 
Planescape: Torment. W istocie, pro- 
gram bardziej przypomina Diablo, 


any MKAKE BE pa, 


tyle, że rozgrywające się w cie- 
kawszych i bardziej urozmaiconych 
krajobrazach. 

Obsługa paneli oraz wykorzys- 
tywanie przedmiotów, czy też ich 
pozyskiwanie należy do niezwykle 
prostych i intuicyjnych. Wszelkie ele- 
menty krajobrazu, z którymi moż- 
na coś zrobić, są podświetlane na- 
tychmiast po najechaniu na nie kur- 
sorem. Wykonanie operacji pole- 
ga po prostu na kliknięciu myszką 
w odpowiednim miejscu. Dziwi nie- 
co kompletny brak czarów, bo- 
wiem każdy z bohaterów operuje 
jedynie bronią konwencjonalną, 
wspierany od czasu do czasu 
magicznymi miksturami. 

Rozmowa z napotkanymi przy- 
godnie osobami odbywa się auto- 


ER p 


matycznie, 

bez udzia- 

łu odbior: 

cy, który 7 

musi jedy- | *y., 4 
nie cier-  %*.1; 

pliwie wy- "ug T 4 
słuchać kwes- ' o ; 
til wypowiada- y 
nych przez bohaterów. « 


Nota bene, gra posiada także 
kilka niezbyt przyjemnych, choć 
drobnych, usterek, które dociekliwi 
poszukiwacze przygód z pewnoś- 
cią dostrzegą. Jeśli chodzi o wy- 
posażenie, które postać nakłada 
na siebie, zmiany widoczne są 
tylko w przypadku broni, podczas 
gdy zmiana rodzaju zbroi nie 
pociąga żadnych konsekwencji 
w wizerunku herosa na planszy. 
Ponadto prowadzony przez gra- 
cza śmiałek czasami wypowiada 
dość komiczne kwestie, np. „Tajem- 
niczy przedmiot” na widok... nogi 
od stołka. Całości dopełnia mikros- 
kopijna liczba postaci, z którymi 
można zamienić choćby słówko. 
Bardzo udanym elementem - 

okazały się z kolei zagadki, które 
można nazwać logicznymi. W każ- 
dej krainie, jaką przyjdzie Ci od- 
wiedzić, znajduje się kilka lokacji 
specjalnych, takich jak zamki, stud- 
nie i tym podobne atrakcje, wobec 


$GK 7/00 


uł55 1 


Podbita 
przepustka 


których należy wykorzystać kon- 
kretne przedmioty, znalezione 
gdzieś w labiryntach. Trzeba 
przyznać, że chociaż po- 

ziom skompliko- 


wania 
proble- 
mów nie 
należy do 
; szczególnie 
za 7 wysokich, 
| pokonywanie 
kolejnych przesz- 
kód może sprawiać satysakcję, 
zwłaszcza mniej doświadczonym 
odbiorcom, a to dzięki ich spo- 
remu zróżnicowaniu. Niektóre za- 
gadki w dodatku wcale nie są try- 
wialne i trzeba pomyśleć nad ich 
rozwiązaniem nieco dłużej. 
Do zdecydowanych zalet Dra- 
) gonfire z pewnością zaliczyć na- 
leży polską wersję językową oraz 
niezbyt wygórowaną cenę. Loka- 
lizacja gry wypadła całkiem przy- 
zwoicie. Trudno znaleźć w niej 
szczególnie rażące potknięcia, choć 
z drugiej strony trzeba przyznać, 
iż udział dialogów i tekstu pod- 


uk 
%w 


czas wyprawy nie jest duży. Do- 
bór aktorów wybranych do posz- 
czególnych ról jest dość trafny 


i z pewnością 

nie ustępuje konku- 
rencyjnym  produk- 
tom, jeśli zaś chodzi o 
cenę produktu, 50 zło- 
tych stanowi z pewnością 


gi 
<$ 


pułap możliwy do osiągnięcią . 


przez większą część graczy. 
Dragonfire z pewnością nie 

jest grą wybitną, hitem na miarę 

Diablo czy Baldur's Gate. Podczas 


jej tworzenia nie ustrzeżono się - 


pewnych błędów, które negatyw- 


nie rzutują na ostateczną ocenę. 
Zarówno grafika (podejrzanie ciem- 
na), jaki muzyka nie powalają na 
olana, prezentując raczej prze- 
ciętny poziom. Przygody dowol- 
nego z bohaterów należą 
do prostych i wymagają 
bardziej zręczności, niż 
ustawicznego myślenia. Mimo 
tego gra może okazać się całkiem 
przyjemną pozycją, zwłaszcza 
jeśli weźmiemy pod uwagę jej 
istotniejsze | zalety: niewygórowa- 
ną cenę i całkiem dobre spolsz- 
czenie. Wydaje się jednak, iż naj- 
bardziej będą z niej zadowoleni 
miłośnicy RPG-ów typu Diablo. 


Piotr Bilski 
„Alien” 


W ROLACH GŁÓWNYCH 


LORREANA KHATOUM 
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Role-playing 


minimum: 


zalecane: 


producent: 


wydawca: 
polski dystryhutor: 


cena: 49,95 zł 
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o 


ąg 
rynek, 


w dziedzinie grafiki 
„nieśmiertelników” bez 


, które się nie starzeją i powracają na | EO Ina ca: 
korzystając z najnowszych trendów | sowie k okż 


| powiada Ci, jakich funkcji możesz 


dźwięku. Do takich 


| czy powinieneś użyć, aby ukoń- 


Lemmingi, obecne na ekranach komputerów od 


uraczyła właśnie graczy już szóstym ich wciele- 


gry to walcowata wie- 


ża wkomponowana 
? w kolorowe tło, a stad- | 


ka lemingów należy 


przeprowadzać w dół lub w górę | 
owej wieży, do zakotwiczonego tam i 


balonu. Zrobić to trzeba 
przy pomocy odpowied- 
nich, wyspecjalizowanych 
funkcji jakie mogą speł- 
niać zielonowłosi bohate- 
rowie. Są to między inny- 
mi, znane z poprzednich 
wcieleń Lemmingów: Blo- 
ker — używany do zasta- 
wiania drogi, aby skiero- 
wać lemingi w przeciw- 
nym kierunku, lub uchro- 
nić je przed spadnięciem; 


— ma 


Środowisko | 


_ lonych włosach, które po 
- trzebują Twojej ióvaś | 


_ plansz, wspinasz 
| się na kolejne po- 
' ziomy trudności. 
| Każda 
| na misja wyma- 

| ga coraz to większego refleksu, ofe- 
| rując nowe wyzwania. Lemingi, któ- 
jego zadaniem jest 
'gą na przykład podzielić się na 
| dwa zespoły i zacząć wychodzić 
| po dwóch stronach wieży, bardziej | 
nione zostały także dwie opcje | | 
' jaką muszą przejść. 
słaci: komenda „Rozwal!”, której 
uaktywnienie spowoduje eksplozję | 
| wszystkich stworków zmierzają: 
cych do balonu, a także „Przys- | 
' piesz” — powodująca przyspiesze- 
| nie upływu czasu. i 
i Na początku rozgrywki zali- 
czyć musisz trzy bardzo łatwe mi- 


cy w ucieczce 


ich śmiertelnymi wroga- 
i — łasicami. 


Budowniczy — 
budowa schodów i pomostów; 
Rozbijacz — specjalista od de- 
molowania ścian. Udostęp- 


odnoszące się do wszystkich po- 


Ach te łasice! 


= chodzeniem 


sje, które pozwalają oswoić się 


+, czyć misję. Później każda z wyko- 
wóch zdań należą | nanych misji daje dostęp do dwóch | 
| następnych, w taki sposób, że plan 
dobrej już dekady. Firma Take 2 Interactive "© z 
| pokaźnych rozmiarów drzewo. Ta 

| rozwidlająca się 
niem, zatytułowanym Lemmingi Rewolucja. Po 


przed graczem 


raz kolejny spotkasz się tu z lemingami 
i stworzeniami o zi | 


wyboru dostępnych zadań tworzy 


struktura stawia 


i qi minimum: 


zalecane: 


„ż 
producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


demo na 


GD 07/00 


© FeJ 


We wszystkich misjach liczony 


| jest czas rozgrywki, który jest dos- 
| łosowany do wybranego poziomu 
| trudności. Należy się zmieścić w wy- 
| znaczonym limicie, jeśli zaś to Ci 
_ się nie uda, musisz powtórzyć za- 
_ danie lub wybrać inne. 


Lemmingi Rewolucja to dosko- 


' nała oferta dla wszystkich, którzy 
|, lubią tego rodzaju mieszanki gier 
' zręcznościowych z logicznymi. 


Wszystko tu jest 
piękne, koloro- 
we, trójwymia- 


ponad 100 misji | ZAŁETY: — rowe, muzycz- 
do wykonania. + polska A PPIRZZ kowa ka przyjemna, 
Wraz z prze- | + przyjazny interfejs podobnie jak 


WADY: 


następ- 


rych poczynaniami kierujesz, mo- 


skomplikowana słaje się też trasa, 


Nareszcie w balonie. 


+ duża ilość misji 


- zbyt wysoki poziom skom- 
plikowania niektórych misji 


odgłosy głów- 
nych bohaterów 
całego tego re- 
wolucyjnego za- 
mieszania. Krót- 
ko mówiąc, gra- 


| fika i dźwięk dostosowane zostały 
| do możliwości współczesnych kom- 
_ pułerów, a rewelacyjny pomysł na 
| grę, choć się nie zmienił — to też 
| ani trochę się nie zestarzał. 


Cobra 


a> zestawów 


„b 


z podkidk po mysz 


wiedzi nale: s 
znie na kaw tsyła 


ala z naklejonym 
uponem konkursowym na 
adres ah do dnia 31 
lipca 2000 r. 

yniki konkursu ogłoszone 
zostaną w $GK 9/00 


RECENZJE 


Populous: 


Populous: The Soglininę 


Pęd do władzy i kontrolowa- : 


nia innych jest nieodłączną częś- 


cią istoty ludzkiej, nie dziwota za- 


tem, że wszelkiego rodzaju gry po- | 


zwalające sprawować użytkowni- 


kowi komputera władzę zawsze | 
cieszyły się sporym zainteresowa- | 
niem. Nie wszystkie z takich pro- | 
gramów były dobre, aczkolwiek | 


na przestrzeni czasu pojawiło się 
przynajmniej kilka tytułów wartych 
spędzenia z nimi czasu. Niewąt- 
pliwie do tej kategorii zalicza- 
ją się SimCity 3000 (ŚGK 3/99) 
i Populous: The Beginning 
(ŚGK 12/98) dające mo- b 
żliwość sterowania, odpo- [R 
wiednio, tętniącym życiem 
miastem i podążającym za 
głosem swojego bóstwa 
ludem. Jeżeli zaliczasz się 
do graczy lubiących wła- 
dzę, najnowszy zestaw fir- | 
my IM Group zawierający 

oba wspomniane tytuły nie- 
wąipliwie przypadnie Ci 
lo gustu. 


ra budowy miasta, które- 
grą znanej dziś firmy Ma- 


bie serca komputerowych 


uległ zbyt wielkiej zmianie, 


płosały strona graficzna i dźwię- 


| kowa programu. Jako główny szef | 
swojej metropolii będziesz musiał | 


zajmować się takimi sprawami jak 


_ planowanie rozkładu miasta i ro- 


dzaju budynków jakie staną w je- 
go granicach, dbać o odpowied- 
nie rozmieszczenie dróg, dobre 
układy handlowe z sąsiednimi 
osiedlami, a także zaspokajać 
wszelkie potrzeby swych miesz- 


kańców. Podczas gry będziesz kie- | 


rował się nie tylko zdrowym roz- 
sądkiem ale również wskazówka- 


SimCiły 3000 to trze- : 


cie już wcielenie symulato- | 


| go pierwsza wersja, będą- 
ca jednocześnie pierwszą | 


xis, przebojem zdobyła so- | 
konstruktorów na początku | 
lat dziewięćdziesiątych. Po- ; 


mysł od tamtego czasu nie 


za to znaczną ewolucję | 


"i jesztzolrat 


mi udzielanymi Ci przez członków 
Twej rady osobistej, a pomoc mo- 
| żesię przydać, zwłaszcza w sytua- 
cjach kryzysowych jak trzęsienia 


ł 

i 

i 

i 

4 

| wanie UFO. SimCity 3000 to dość 
| skomplikowana zabaw- 
| ka, jednakże warto przy 
niej posiedzieć, jako, że 
| nadal jest to najlepsza [R 
| symulacja miasta do- | 
 stępna na rynku. 

| Druga z gier, Popu- 
_ lous: The Beginning, to 
w zasadzie trzecia część 
boskiej serii Bullfroga, 
której akcja jest chro- 
nologicznie  umiesz- 
czona przed swoimi 
poprzedniczkami. Gra 


SimCity 3000 


ziemi, powodzie, czy nawet lądo- | 


by ostatecznie osiągnąć upragnio- 
| ny stan boskości. Populous: The Be- 
_ ginning nawet dziś zachwyca zna- 
| komitą trójwymiarową grafiką, 
| ciekawymi misjami i wspaniałymi 
efektami czarów. Bez wątpienia jest 


Pentium 166, 32 MB RAM 
" £D-ROMx4, Windows 95/98 


u Manis/Bullfrog 
_ Electronic Arts 
"AM Group 


cena: 109 zł 


opowiada o tym jak potężne sza- 
manki, dysponujące półboskimi mo- 

czyły o dominację nad 
jak największą liczbą wyznawców, 


to najlepsza i najładniejsza część 
z serii, której nie powinien pominąć 
żaden miłośnik dobrej strategii. Bio- 
rąc zaś pod uwagę jakość całego 
zestawu należy on niewątpliwie do 
najlepszych jakie pojawiły się na 
przestrzeni ostatnich miesięcy. 


Elektryczny 


RENE 


i P 
BREE 3 


Zacznijmy jednok od | 
_ Chaos Gate. Gra ta pozwa- 


| la Ci zasmakować roli do- 
wódcy statku transportują- 
cego grupę Ultramarines. 


napotykasz pojazd wojow- 

© ników Chaosu i natychmiast 
rzucasz się za nimi w poś- 

cig. Zabawa może się to- 
czyć w trybie kampanii, kie- 

_ dy to spróbujesz swoich sił 

| w kilkunastu przygotowanych 
j scenariuszach, pojedynczej bit- 
| wie lub w batalii zaplanowanej 
| przez Ciebie przy pomocy spec- 


i | jalnego edytora. W przypadku | 


fire Rsaver al Gołis 1$3= chance oł MILI 


"Final L liberation 3 z 


; sprzedawanych w zesta- 


| do samego końca gry wyko- 


| rzystujesz jedynie kilku- 


| dziesięciu marines, 
| których przewozisz 

| na pokładzie swe- 
go statku — jeśli 

| zbyt wielu poleg- 

| nie w kilku pierw- 

| szych misjach, mo- 

; żesz zapomnieć o 
ukończeniu  póź- 


RCTY, 
| niejszych. Sama roz- 


| grywka bardzo przypo- 
/ mina X-Com ze względu na 


| podział na tury, pule punktów ak- 


cji, z której żołnierze płacą za wy- 


świadczenia przyznawane wo- 


I Dużo gorzej niestety 
| prezentuje się druga z gier 


| wie, a mianowicie Final 
| Liberation. Strategia ta 
| stawia Cię w roli dowód- 
| cysił ludzkich walczących 
z armiami orków. Roz- 
| grywka tutaj również 
została podzielona na 
tury, z tymże pod swoją | 

komendą nie masz już Mi 


RECENZJE 


cena: 69 zł 


| pojedynczych żołnierzy a całe 


kohorty wojsk, w skład których 


| wchodzą między innymi dread- 

' noughty, czyli wielkie jak domy 

' chodzące maszyny. Główna wa- 

da Final Liberation polega na wy- 

| kampanii oprócz dowodzenia | 
| | żołnierzami na polu chwały doj- 
| dzie jeszcze element zarządza- | 
| nia zasobami ludzkimi, jako że | 


jątkowo niskiej inteligencji kom- 
puterowego przeciwnika i mo- 
notematyczności misji wchodzą- 
cych w skład kampanii. Na 
szczęście jakość programu 
podnosi wyjątkowo do- 
bry generator scena- 
riuszy, dzięki które- 
mu własnoręcznie 
możesz wykreo- 
wać dowolne za- 

dania. 
Podsumowując, 
zestaw Chaos Gate 
i Final Liberation to 
bez wątpienia pozyc- 
ja obowiązkowa dla fa- 
nów „Warhammera 40.000”, 


| a i zwykłym miłośnikom strategii 
| może przypaść do gustu nawet 
konywanie czynności i punkty do- | 
| | Warto się bliżej przyjrzeć. 
| jownikom po każdej misji. Świema | 

strategia nie tylko dla maniaków | 

| „Warhammera 40.000”. 
W przestrzeni kosmicznej | 


pomimo wad drugiego z tytułów. 


Final Liberation Km 3 


Gdyby poproszono mnie 
kiedykolwiek o sporządzenie listy 
najtrudniejszych przygodówek z ja- 
kimi miałem się okazję zmierzyć, 
z pewnością zaliczyłbym do tego 
elitarnego grona Mysta. Gra ta 
wśród miłośników gatunku adven- 
ture wzbudziła wiele kontrowersji, 
głównie ze względu na zagadki 


rodem z gier logicznych, statycz- 
ne krajobrazy, jak również fakt, 


że w trakcie zabawy nie spoty- i 
ka się na dobrą sprawę żadnych | 


postaci. Dziś kłótnia zdążyła już 


przycichnąć, ja jednakże nadal : 
zaliczam Myst do moich ulubień- i 
ców, a to dlatego, że nie przypo- | 
minam sobie innej przygodówki, ; 


która sprawiła, że siedząc przed 


komputerem miałem wrażenie . 
jakbym wędrował w innym, pięk- | 
nym, magicznym świecie. Jeżeli | 
nie miałeś nigdy okazji pograć | 
w Myst możesz to uczynić teraz i 
i to za stosunkowo małe pieniądze, | 


jako że tytuł ukazał się w taniej 


serii Play lt. 


Rozpoczynając zabawę wcie- | 
lasz się w osobnika, który, nieświa- i 


dom czyhającej pu- 
łapki, otworzył ma- 
giczną księgę i zos- 
tał wessany do wys- 
py położonej po- 
środku bezimienne- 
go oceanu. Na miejs- 
cu okazuje się, że 
nieomalże wszyscy 
mieszkańcy rajskiej 
krainy znikli w ta- 


jemniczych okolicznościach. Wy- 
jątkiem jest dwójka braci uwięzio- 
nych w księgach w bibliotece. Jak 
się od nich dowiadujesz, aby wró- 
cić do własnego świata musisz od- 
naleźć strony z ich woluminów. Że- 
by było zabawniej każdy z bra- 
ciszków oskarża drugiego o po- 
pełnienie strasznej zbrodni. 
Podczas gry od- 
wiedzisz za pośrednic- 
twem magicznych ksiąg 
mnóstwo  fantastycz- 
nych światów gdzie 
natkniesz się na arcy- 
trudne zagadki wyma- 
gające logicznego my- 


planowania, a także, 
w przypadku niektó- 
rych problemów, dość dobrego 
słuchu. Moim skromnym zdaniem 
wciąż jest to jedna z najlepszych 
przygodówek pod słońcem, w któ- 
rą zagrać powinien każdy. 


Elektryczny 


minimum: 


nnokz KZ, 
producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


__ ABA 


ślenia, skrupulatnego | 


Pięć lat po premierze Mysta ; 
pojawiła się jego kontynuacja za- | 
tytułowana Riven ($GK 12/97). . 


| Program zawiódł tych, którzy ocze- | 


kiwali po nim jakichś nowinek tech- 
nicznych, ale zdecydowanie usa- | 
tysłakcjonował licznych fanów | 
pierwszej części jeśli chodzi o ta- | 
jemniczość fabuły, atmosferę, styl 
zagadek i grafikę. Ogółem Riven 
z pewnością nie odniósł tak zna- | 
czącego sukcesu finansowego jak 
jego poprzednik, ale zdecydowanie 
warto się z tą pozycją zapoznać, ; 
zwłaszcza że Play It postanowiło 
wydać grę w strefie niskich cen. 
Fabuła Rivena jest bezpośred- | 
nią kontynuacją 
historii opowie- 
dzianej w Myst. 
Artus,  które- 
go uwolniłeś w 
pierwszej częś- 
ci gry, zwraca Gil 
się do Ciebie | sg 
z prośbą o od- 
szukanie i uwol- 
nienie jego żony 


minimum: 


wydawca: 


| Catherine z rąk kj 


jego szalonego 
ojca o imieniu Ghen. Dzięki otrzy- : 


| manej księdze trafiasz na wyspy 


Riven, gdzie rozpoczyna się fwo- i 
ja kolejna przygoda. i 
W odróżnieniu od Mystw Ri- | 


ven już na samym początku mu- 


producent: 


polski dystrybutor: 


sisz penetrować ogormne połacie 


terenu, co dodatkowo utrudnia 


przejście gry, jako, że przez dłuż- 
szy czas nie wiadomo co należy 
zrobić. Ponadto tym razem będzie 
Ci dane rozmawiać z mieszkańca- 


| mi dziwnego świata, co sprawia, 
| że owo magiczne uczucie osamot- 


nienia w nierzeczywistym świecie 
znika bezpo- 
wrotnie. Zagad- 
ki w Riven nadal 
są bardzo trud- 
ne, choć ich roz- 
wiązanie zaw- 
sze jest logiczne. 
Generalnie jest 
to gra dobra, 
choć ze wzglę- 
du na kilka nie- 
dopatrzeń bywa 
w porównaniu z 
Myst frustrująca. Jeżeli jednak jes- 
teś fanem Mysta, Riven bezwa- 
runkowo powinien zawitać do fwo- 


ozna 


| jej kolekcji. 


Elektryczny 


Mechcommander 
Gold 


fetr—Famar"qrme""1 


Świat „Batłletecha”, znakomite- 
go figurkowego systemu bitewne- 


go oraz rolpleja, znany jest kom- i 
puterowym graczom głównie za 


pośrednictwem serii Mechwarrior 
- symulatorów walk ogromny- 
mi maszynami bojowymi. Jedyną 
strategią osadzoną w realiach te- 
go świata był znakomity Mech- 
commander ($GK 10/98), w któ- 
rym dowodziło się całymi grupa- 
mi gigantycznych mechów na po- 
lach bitwy rozdartego wojną świa- 
ta przyszłości. Jeżeli w chwili wyda- 
nia przegapiłeś tę perełkę, a miał- 
byś ochotę sprawdzić się jako ge- 
nerał'w uniwersum Battletecha, bę- 
dziesz miał okazję to uczynić i to 
za stosunkowo niewielkie pie- 


niądze, jako, że gra ukazała się | 
ponownie w taniej serii firmy CD 


Projekt. 


Mechcommander przeniesie | 
Cię do trzydziestego pierwszego | 
stulecia, w sam środek konfliktu - 
pomiędzy największymi klanami 
wojowników w Strefie Wewnętrz- | 
nej. Jako dowódca jednego z od- 
działów mechów weźmiesz udział 
w wielkiej ofensywie na ród $mo- . 
ke Jaguar w serii ponad trzydzies- 
tu skomplikowanych misji. Pod- 
czas zadań będziesz miał okazję | 
użyć około dwudziestu różnych - 


rodzajów maszyn mających swo- 


je pierwowzory w figurkowym | 
Battletechu, przy czym każdy | 


z mechów będzie indywidualnie 


sad oryginalnej 
gry _ bitewnej, 


der spisuje się 


gra jest strategią 
czasu rzeczywis- 


reotypowego RTS-a, gdzie zwy- 
cięstwo osiągane jest dzięki wysy- 
łaniu zmasowanych grup jednos- 
tek na bezmyślnego przeciwnika. 
W Mechcommander zdolności 
taktycznego myślenia niezbędne 


są do odniesienia jakiegokolwiek | 


sukcesu. 


cza dla tych, którzy zachwycali 
się serią Mechwarrior. 


Elektryczny 


minimum: 


d 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


tego, jednakże | 
daleko jej do ste- | 


przez Ciebie uz- | 
brajany. W ogó- | 
le jeśli chodzi o | 
wierność odda- | 
nia realiów i za- | 


Mechcomman- | 


na medal. Sama | 


r 


i 


Herbert George Wells zali- | 
czany jest do prekursorów gatun- 
ku science-fiction; jednym z jego 
najważniejszych dzieł była „Wój- | 
na światów”, której fragmenty czy- | 
tane w radiu wywołały swojego 
czasu prawdziwą panikę w Sta- 


| nach Zjednoczonych. Książka ta : 
Znakomita strategia, zwłasz- | 


została przeniesiona na komputer 


| w postaci gry strategicznej War 


| ności od Twojego wy- 


| cie całego terytorium 


| ją większe połacie zie- 
| mi, ale Marsjanie dys- 
| ponują znacznie bar- 


of the Worlds (ŚGK 2/99), stano- 
wiącej pomieszanie RTS-a z turów- 
ką. Obecnie firma LEM postanowi- - 
ła przypomnieć graczom wspom- 
niany tytuł, sprzedając go po no- - 
wej atrakcyjnej cenie. 

Akcja gry opowiada dzieje i 
fikcyjnej inwazji Marsjan na Zie- 
mię, a konkretniej Wielką Bryta- 
nię z czasów królowej Wiktorii. 
Obcy najeźdźcy potrzebują ludzi 
do odżywiania się i napędzania | 
swoich machin, tak więc walka ; 


| z nimi jest dla ludzkości kwestią : 


przeżycia. Podczas gry będziesz . 
mógł objąć dowodze- 
nie nad dowolnym ze 
stronnictw, a Twoim za- 


daniem będzie zdoby- 


przeciwnika. Na po- 
czątku ludzie kontrolu- 


dziej zaawansowaną 
technologią. W zależ- 


ko 
War of th 


"EMEA 
5 1 
/ 


za 


boru będziesz musiał zatem wal- 


| czyć z użyciem różnych rodzajów 


taktyk. 

War of the Worlds dzieli się 
na dwa zasadnicze tryby rozgryw- 
ki. W pierwszym z nich możesz 
zwalniać upływ czasu, wówczas 
to będziesz prze- 
mieszczał jednost- 
ki pomiędzy teryto- 
riami, opracowy- 
wał wynalazki i 
kontrolował sytua- 
cję gospodarczą, 
a drugi to tryb 
bitwy, kiedy na 
modłę RTS-ów da- 
ne Ci będzie do- 
| wodzić w epickich 
bataliach Marsjan 
z. Brytyjczykami. 
Krótko mówiąc, program powi- 
nien trafić do miłośników różnego 
rodzaju strategii. Zdecydowanie 
gra warta jest swojej ceny. 


Elektryczny 


minimum: 


Gd 


producent: 
wytlawca: 
polski dystrybutor: 


transn 


a | 


ch 
cn 


wyprzedzania nierzad- 
ko kończy się obtar- 
ciem boku, zaś utrata 
panowania nad kie- 
rownicą to niechybna 
kolizja kończąca się 
zjazdem do boksu. 
Wszelkie kraksy wy- 
glądają niezwykle wi- 
dowiskowo, widać od- 
padające koła, unoszą- 
ce się w powietrzu bla- 
chy i zderzaki, oraz 


dym wydobywający się z prze- 
grzanych silników — atrakcje te 
redukują jednak Twe szanse na 
zwycięstwo. - a 
Na uwagę zasługuje opcja 
„Powtórka”, pozwalająca oglądać 
powtórki wyścigu z różnych ka- 
mer. Możesz śledzić wówczas prze- 
bieg rywalizacji nie tylko z włas- 
ńego wozu, ale też każdego 
uczestniczącego w zmaganiach. 
Jest to świetna okazja, by porów: 
nać własną technikę jazdy z pre- 
zentowaną przez innych kierow- 
ców, wyciągnąć z tego wnioski i 
poprawić się'w przyszłości. Wszak 


najlepiej uczy się na własnych 
błędach; na cudzych zresztą też. 
Co się tyczy oprawy graficz- 
nej, nie da się ukryć, iż NASCAR 
Racing 2 wciąż prezentuje się cał- 
kiem dobrze. Odwzorowanie po- 
„ jazdów, torów i trybun jest wyko- 
nane niezwykle starannie. Poza 
tym na trasie pozostają efektowne 
ślady opon, świadczące o miejs- 
cach kolizji lub nagłego hamowa- 
nia przed zbliżającym się łukiem. 
Całości dopełnia dobrze przygo” 
*łowana oprawa dźwiękowa. Sły- 
szysz silniki pracujące na wyso- 
„kich obrotach, głos pilota, zaś huk 
kilkudziesięciu silników robi na- 
prawdę duże wrażenie. 
Niewątpliwą zaletą gry jest 
ło, że aby bawić się nią nie po- 
trzebujesz superszybkiego kom- 
putera z najnowszą kartą graficz- 
ną. Aby grać, spokojnie wystar- 
czy Pentium 133, 16 MB RAM i 
karta grafiżtzna SVGA. 
Podsumowując, można po- 
wiedzieć, że NASCAR Racing 2 to 
jeden z najlepszych wyścigów któ- 
re ukazały się wśród komputero- 
wych symulatorów. Jest to absoluł=" 
na klasyka, która nigdy się nie ze- 
starzeje, jako że każdy wyścig jest 
tutaj po prostu niepowtarzalny. Gdy 
raz zagrasz w NASCAR Racing 2, 
przez wiele dni i nocy nie oder- 
wiesz się od komputera, ciągle 
dążąc do kolejnego zwycięstwa. 


! jednak nie czujesz 
| się zbyt pewnie pod- 


kilkunastoma typami maszyn, 


Zasadniczo różnią się one jedy- 


dele, takie jak Mekhu, czy Pro- 
metheus. Naturalnie zawsze war- 


Podczas gry latać będziesz | 
należącymi do różnych frakcji. | 


nie osiąganymi prędkościami, 
grubością pancerza oraz przeno- 
szonym uzbrojeniem (statki typu | 
stealth potrafią się jeszcze mas- | 
kować). Model lotu każdej ma- | 
szyny jest na tyle zbliżony, że nie 
ma powódu, aby dłużej się nad | 
tym rozwodzić. Zupełnie inaczej | 
rzecz się ma z uzbrojeniem. Każ- | 
dy rodzaj dysponuje ograniczo- | 
ną liczbą rozmaitego typu broni | 
o różnej sile rażenia. Najbar- 
dziej podstawową jest oczywiś- | 
cie działko Subach o średniej | 
szybkostrzelności, jednak oprócz | 
niego myśliwiec może być także | 
wyposażony w nieco cięższe mo- | 


to używać wszystkich naraz, aby | 
w przypadku trafienia zadawać 
wrogowi największe straty. Jeśli | 


czas walki z myśliw- 
cami, możesz korzys- 
tać tylko z broni szyb- 
kiej, która zwiększy 
szanse trafienia ru- 
chomego celu, nato- 
miast działka wol- 
niejsze przydadzą się przy ata- 
kach na duże statki, takie jak trans- 
portowce, czy niszczyciele. Dużo 
ciekawsze okazują się jednak 
rakiety, które dzielą się na cztery 
rodzaje. Pierwszy, tj. pociski nie- 
kierowane (takie, jak Tempest) ła- 
dowane są na pokład myśliwca 
w bardzo dużej ilości, jednak cha- 
rakteryzują się niewielką siłą 
rażenia, wskutek czego, aby cel 
zniszczyć, trzeba trafić weń wie- 
le razy. Jest to tym trudniejsze, że 
rakiety nie są naprowadzane, lecz 
lecą po linii prostej, zatem aby 
walczyć przy ich użyciu z myśli- 
wcami, trzeba sporo wyczucia. 


statek nie ma problemu z trafie- 


| niem, jednak siła tych pocisków 
jest o wiele za mała, aby wyrzą- 
dzić jakieś zauważalne szkody. 


Z tego względu właściwie jedy- 
nym większym obiektem, jaki war- 
to w ten sposób atakować, są trans- 


| portowce. 


Drugi typ to „zwykłe” rakiety 


' kierowane, takie jak Harpoon. 
, Służą one przede wszystkim do 


likwidacji zwrotnych jednostek 


| nieprzyjaciela. Aby jednak mo- 


gły zostać użyte skutecznie, po- 
winny być wystrzeliwane dokład- 


| nie w tył maszyny przeciwnika, 
' w dodatku w momencie, gdy nie 
, wykonuje on żadnych gwałłow- 
' nych manewrów. Trzecią klasę sta- 
| nowią pociski wielogłowicowe, 
| wystrzeliwane na analogicznej za- 
' sadzie, jak wymienione wcześ- 
niej, jednak działające nieco ina- 
' czej. Pojedynczy składnik takiej 


amunicji kasełowej ma stosunko- 
wo niewielką siłę rażenia, jednak 
jeśli wszystkie trafią w cel, zada- 


' ją poważne obrażenia. Wreszcie 
' ostatnia grupa, czyli torpedy. Te 
Z kolei podczas ataku na duży 


potężne ładunki nadają się zna- 
komicie do ataków na duże jed- 
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nostki z jednym zastrzeżeniem: 


torpedy lecą do celu bardzo | | 
wolno, zatem mogą zostać znisz- ; | 
czone zarówno przez działka, | | 
jak i rakiety myśliwskie. Z tego | 
powodu należy wystrzeliwać je | 
z bezpośredniej odległości, tj. ; | 
z około czterystu metrów, dopie- | 
ro wówczas masz 90 procent pew- | | 
ności, że przesyłka dotrze do | 


adresata. 


rzystywanie broni. 
Warto przy okazji za- 
znaczyć, iż każdy my- 
śliwiec porusza się 
z inną prędkością, co 
jednoznacznie wymu- 
sza określone zacho- 
wanie podczas bit- 
wy. Szybkie pojazdy 


nie gimnastykować, bowiem ich 
zwrotność pozwala na sprawne 
przemieszczanie się pomiędzy 
wrogimi maszynami. W dużo 
gorszej sytuacji są bombowce, 
które, zbyt wolne, aby uciec od 
pojedynku, są jednocześnie bar- 


dzo dużym i łatwym do trafienia | 


celem. Z tego względu muszą wy- 


korzystywać swoje uzbrojenie, 


głównie rakiety. Aby mogły to- 
czyć skuteczną walkę z lekkimi 
maszynami, często muszą prze- 
nieść część energii z pozostałych 
systemów do silników. 


Walka myśliwska 


Pojedynki pomiędzy myśliw- 


cami to podstawowy model star- 
cia, najczęściej w grze spotyka- 
ny. Panuje tu jedna, powszech- 
na zasada: im szybciej zabijesz, 


tym dłużej będziesz żył. W typo- | 


wym starciu masz przeciwko so- 
bie trzy-cztery maszyny, bardzo 
agresywne i często używające ra- 


kiet. Te ostatnie mogą nieźle za- | 
leźć za skórę, bowiem tak na- | 
prawdę trudno połapać się, z któ- | 
rej strony nadlatuje pocisk oraz 
jak daleko się od Ciebie znajdu- 


je. Aby takową niespodziankę 
zgubić, należy odczekać chwilę 


od momentu wystrzelenia rakiety, i 
następnie wykonać gwałtowny . 


zwrot oraz wystrzelić serię czte- 


Dodatkowe wy- | | 
posażenie każdej ma- | 
szyny pozostaje prak- | 
tycznie takie samo, . 
dlatego głównym za- | 
daniem podczas pi- . 
lotowania statku jest 
odpowiednie wyko- 


nie muszą się specjal- | 


RADY i PORADY 


MONITORUJĘ 


m 


Walka z przeciwnikiem wymaga zbliżenia się do niego na odpowiednią odległość. 
Przedstawiony na zdjęciu dystans jest odpowiedni do pojedynku na działka, lecz zbyt 
mały do otwarcia ognia z wyrzutni rakietowych (zwłaszcza kasetowych). 


rech wabików w odstępach pół- 
sekundowych. Taka metoda mo- 
że jednak nie wystarczyć gdy ści- 
gają Cię pociski kasetowe, wów- 


czas warto dorzucić jeszcze kilka | 


WYTYCZNE 
ZNISZGZ BKRZYDLO 
| SCORPIO 


Podczas bitwy z udziałem sojuszniczych okrętów, możesz spróbować wykorzystać je jako 
zasłonę ogniową dla siebie. Wystarczy zwabić wrogów w pobliże tukiego statku, aby 
uaktywniła się jego obrona przeciwlotnicza. Uważaj jednak, bowiem sam również możesz 
oberwać. 


wabików. Zasadniczo, nawet je- 
śli zostaniesz trafiony pojedyn- 
czą rakietą, nic złego się nie sta- 
nie, jednak kilka eksplozji może 
okazać się bardzo groźnych. Wo- 


bec powyżej przedstawionej sy- 
tuacji głównym problemem oka- 
zuje się namierzanie i niszcze- 
nie kolejnych przeciwników wobec 
ich nadchodzących kompanów. 
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blisko ofiary, aby móc skutecznie ją ostrzeliwać oraz odpalać 
rakiety. Jeśli chodzi o te ostatnie, nie należy jednak przesa- 
dzać, bowiem jeśli znajdziesz się zbyt blisko (na przykład 50 
metrów od wroga] i wystrzelisz pociski kierowane, zwyczaj- 
nie ominą one nieprzyjaciela, nie wyrządzając mu żadnej 
szkody. Rozsądnym dystansem jest sto metrów. 


2. Podczas eskortowania dużych statków staraj się nie lecieć 
z przodu konwoju. Jest to pozycja, z której będziesz musiał 
rozpocząć ałak w przypadku napotkania wrogich maszyn, 
a nie zawsze jest to korzystne (zwłaszcza gdy jesteś ciężko 
uszkodzony). Poza tym jeśli nadchodzący okręt wroga otwo- 
rzy ogień z dział strumieniowych, możesz przy okazji ober- 
wać, co, jak wiesz, jest bardzo nieprzyjemne. 


3. Jeśli podczas walki stracisz część tarcz, możesz szybko 
wyrównać ich poziom, naciskając klawisz Q. Czasami jednak 
korzystniejsze okazuje się wzmocnienie osłon tylko z jednej 
strony (na przykład podczas uciekania spod ognia dużego 
statku). Tego dokonasz klawiszami kursorów. 


4. Trafiają się czasem zadania, których nie możesz wykonać, 
bowiem są tak zbudowane, lub też okazują się zbyt trudne. 
W tym pierwszym przypadku nie należy mieć skrupułów, lecz 
w obliczu przeważających sił wroga wycofać się na z góry 
upatrzoną pozycję, dowództwo zrozumie motywy Twojego po- 
stępowania. W drugim przypadku możesz po prostu trudne 
zadanie ominąć, przechodząc do następnego tak, jakby nic 
się nie stało. 


5. Rakiety, które posiadasz na pokładzie największą sku- 
teczność wykazują podczas rozrywania pancerza. Oznacza 
to, że najskuteczniejszą metodą, zapewniającą szybkie elimi- 
nowanie wrogów jest uprzednie ostrzelanie ofiary z działek, 
a dopiero, gdy osłony zostaną usunięte, użycie pocisków. 


6. Podczas gry masz szansę na wykonanie kilku misji jako 
agent GTVA, po stronie wroga. Dochodzi tam kilka razy do 
sytuacji, gdy Twój wróg bierze Cię początkowo za przyja: 
ciela, by wkrótce zaatakować. Jeśli walka z przeważającymi 
siłami wroga sprawia Ci trudności, możesz zaatakować opo- 
nenta zanim zorientuje się, o co chodzi. Ciekawe, iż nawet po 
rozpoczęciu ataku nieprzyjaciel nie robi nic, by się bronić. 
Ewidentny błąd programistów! 


7. Jeśli dysponujesz dwiema wyrzutniami rakiet, które mają 
czas przeładowania dłuższy, niż czas namierzania celu, 
możesz przyspieszyć proces otwarcia ognia, co chwilę 
zmieniając wyrzutnię, z której strzelasz. 
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| Prawiclowy semi PE | Ochrona konwojów 

_ winien przebiegać zatem w na- | 
_ stępujący sposób. | 
i W momencie zauważenia | 
| nieprzyjaciela znajdujesz się | 
. w odległości kilku kilometrów od | 
| niego. Jeśli posiadasz skrzyd- | 
| łowych, powinieneś nakazać im 
| atak, gdy nieprzyjaciel zbliży się 
/_na jakieś trzy kliki. Sam jednak | 
| postaraj się nie lecieć na wprost, 
| lecz podlecieć do wrogów z bo- | 
| ku, tak, aby, o ile to 
| tylko możliwe, uniknąć 
| namierzania. Pierw- 
' szych przeciwników 
staraj się zniszczyć 
| przy pomocy pocis- 
ków 
| Jest to metoda dość 
' szybka i jeśli masz 
| dość szczęścia, w krót- 
|kim czasie zniwelu- 
| jesz podstawowe za- 
| grożenie, jakim jest 
| przewaga 
' oponentów. Gdy do 
| tego dojdzie, możesz 
| sobie pozwolić na 
| większy komfort, ata- 
| kując przeciwników 
przy pomocy działek w wal- | 
| ce bezpośredniej. Jeśli sytuacja | 
| wymknie się spod kontroli i nagle | 
| znajdziesz się w samym środku | 
| walki toczonej przez kilkanaście | 
| maszyn, masz znacznie mniejsze i 
| szanse na przetrwanie, gdyż | 
| prawdopodobnie zostaniesz zmu- 
| szony do ciągłego wykonywania 
| uników, bez możliwości wykona- | 
| nia skutecznego ostrzału. Rozwią- | 
| zaniem jest zwracanie się na kil- 
| ka sekund w stronę wybranego | 
| celu, zadawanie mu jak najwięk- | 
i szych strat, a następnie wykona- 
| nie serii manewrów, dzięki któ- 
| rym masz szansę zgubić wrogów | 
| siedzących Ci na ogonie. Jeśli to 
| możliwe, staraj się także unikać | 
| kolizji z nieprzyjacielskimi maszy- | 
_ nami. | 


kierowanych. 


WYTYGZNIE 


ZrumZCZ SKAZYDŁO 
Sconmria (4] 


liczebna 


Duże statki mają to do siebie, 
że stanowią łakomy kąsek dla 
oponentów. Z tego właśnie po- 
wodu tak istotne są misje ochro- 
ny konwojów, które wydają się 
najtrudniejsze w całej grze. Nie 
wystarczy tu bowiem chronić 
własny pojazd, lecz przede wszyst- 
kim wypatrywać agresorów ostrze- 
liwujących Twoje okręty. Główne 


zagrożenie dla konwojów stano- 
wią przede wszystkim bombow- 
ce, które ignorują wszelkie inne 
obiekty, kierując się prosto w stro- 
nę swych ofiar. Dlatego Twoim za- 
daniem jest wyszukanie ich spo- 
śród innych maszyn i posłanie do 


| krainy wiecznych łowów zanim 
i y y 


zdążą odpalić torpedy. Nawet 


| jeśli nie zdążysz tego zrobić, zaw- 


sze możesz jeszcze namierzyć 
pociski i zniszczyć je, zanim osiąg- 
ną cel. 

Ogólnie rzecz biorąc, bom- 
bowce są ciężkie i łatwe do 
zniszczenia, zatem likwidacja ich 
we wczesnej fazie bitwy nie po- 
winna stanowić kłopotu (o ile nie 
zaatakują Cię rakietami). Pod- 
czas ochrony większych statków 


| nie musisz się szczególnie przej- 
' mować skrzydłami myśliwskimi, 


gdyż lekkie pojazdy nie są w sta- 


nie zagrozić zbytnio okrętom, 


które w dodatku są wyposażone 
w broń do zwalczania takich 
intruzów. Jeśli zatem masz prob- 
lemy z wrogimi myśliwcami, wy- 
starczy podprowadzić je pod 
niszczyciel i krążownik, a one 
powinny załatwić resztę. Uwaga 
ta nie dotyczy transportowców, 
które są dość słabe i raczej nie 


' radzą sobie z żadnym zagroże- 


niem. Drugie zagrożenie dla | 
ochranianych statków stanowią | 
duże okręty, wyposażone w dzia- - 
ła strumieniowe. Broń ta stanowi | 
zagrożenie dla każdego statku, 
bez względu na jego rozmiary 
(dla Ciebie też!), z tego powodu 
należy zrobić wszystko, aby rze- 
czone okręty nie przeszkadzały 
Ci zbyt długo. Bitwa pomiędzy | 
dużymi pojazdami trwa dość długo, 
więc będziesz miał czas spraw- | 
dzić, czy Twoja | 
jest | 
konieczna. Gdy- | 
by atak na dużą | 
jednostkę okazał 
się konieczny, sta- | 
raj się uszkodzić | 
działa 
strumieniowe, bo- | 
one | 
mogą uniemożli- | 
wić Ci pomyślne | 
ukończenie misji. | 
Staraj się nie pod- | 
chodzić zbyt blis- 
ko wroga, gdyż 
dysponuje on asor- | 
tymentem wojen- | 
nym zdolnym do | 
zniszczenia typowego myśliwca. | 


interwencja 


właśnie 


wiem to 


Atak na okręty 


Ataki na duże statki bojowe 


Eskonruy dDTĘ (Z) 
= 


ostrzeliwać. Jest to ogólna zasa- | 
da, która umożliwia ukrywanie | 
się w cieniu dużego statku i jed- 
nocześnie uszczuplanie jego wy- | 
' gać walczące maszyny, nie na- 
rażając życia swojego i podwład- 


trzymałości. 


Atakowanie dużych pojaz- | 
' dów należy do zadań nieprzy- 
| jemnych i niebezpiecznych, które 
_ lepiej obserwować, niż samemu . 
nieprzyjaciela zasadniczo po- | 
winny być wykonywane przez | 
Twoje duże statki, bądź też przez | 
bombowce. Myśliwce na ogół 
mogą stanowić jedynie pomoc | 
przy ataku na konkretny podsys- | 
tem. Twoją główną bronią będą 
tutaj torpedy, które, szczerze mó- | 
wiąc, mogłyby mieć nieco więk- | 
szą moc rażenia. Aby zlikwido- | 
wać krążownik, będziesz potrze- | 
bować ponad dziesięciu sztuk. | 
Nie muszę chyba dodawać, iż | 
pociski odpalać należy z małej | 
odległości, co jednocześnie na- 
raża Cię na ostrzał bezpośredni | | 
działek pokładowych (nie licząc | |) 
myśliwców oczywiście). Z tego | 
właśnie powodu będziesz musiał | | 
używać często dopalacza, dzięki 
któremu szybko opuścisz zagro- . 
żony teren po wystrzeleniu po- | 
cisku. Bombowce wyjątkowo na- | 
dają się do eliminowania posz- 
czególnych podzespołów statku, 
gdyż mogą zbliżyć się doń na 
bezpośrednią odległość nie tra- | 
cąc całego pancerza. Jeśli podle- | 
cisz bardzo blisko do wieżyczki, 
zauważysz, iż przestała Cię ona | 


RADY i PORADY 


wykonywać. Często podczas ta- 


bombowców, zatem, o ile to mo- 
żliwe, staraj się jedynie wspoma- 


nych. 


Freespace 2 to gra dość dłu- | 
ga, która z pewnością wymaga . 


| więcej, niż kilku dni oraz oferu- 
kiej zabawy ginie całe skrzydło | 
'z kosmicznymi walkami. Życzę 
' powodzenia podczas kolejnych 
| starć. 


je niemało wrażeń związanych 


Piotr Bilski 
„Alien” 


Atak na duży statek nieprzyjaciela zawsze stunowi pełną wrażeń przygodę. Jeśli nie jesteś 
w stanie samodzielnie mu zaszkodzić, możesz przynajmniej spróbować zlikwidować jeden 
z jego ważnych podsystemów, takich jak nawigacja, czy kierowanie ogniem. Uważaj na 
obronę przeciwlotniczą! 
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Target Games 
Topware 
Topware 


enetracja niebezpiecznych lochów oraz 
zapomnianych i nieprzyjaznych kniei to za- 
danie dla prawdziwego herosa. Przyznać 
także trzeba, iż nie należy ono do szczególnie 
łatwych i bezpiecznych, dlatego też postaram się 
wyjaśnić w niniejszym tekście kilka niuansów zwią- 
zanych z eksploracją kolejnych obszarów oraz 


ndk. 


Walka 


Zacząć należy od tego, iż ro- 
la poszukiwacza przygód jest 
w Dragonfire wielce ryzykowna, 
a to dlatego, iż na każdym kroku 
czyha wróg, czyli bandyta lub 
potwór. Walka zajmie Ci zatem 
najwięcej czasu, warto więc wie- 
dzieć, jak prowadzić ją szybko 
i skutecznie. Zacznijmy od rodza- 
jów broni, które możesz przeno- 
sić. Zasadniczo można podzielić 
ją na bezpośrednią oraz miota- 
jącą. Ta pierwsza to różnego ro- 


dzaju miecze, topory i maczugi, 
podczas gdy sprzęt strzelecki re- 
prezentują łuki. Oprócz tego cza- 
sem możesz zabrać ze sobą bom- 
bę, która, chociaż może zostać 
wykorzystana w różnorodny spo- 


sób, sprawdza się także jako ro- 
dzaj granatu, który wystarczy rzu- 
cić pod nogi oponenta i uciekać 
szybko do sąsiedniego sektora 
planszy. Najprostszym w użyciu i 
zapewniającym największy kom- 
fort walki jest łuk. Nie wymaga 
on bowiem zbliżania się do stwo- 
rów i w przypadku słabszych eg- 
zemplarzy całkowicie wysłarcza 
do ich usunięcia z planszy. Nie- 
stety, na ogół przeciwnicy wystę- 
pują w znaczącej ilości, wskutek 
czego nie da się po prostu ich 
wystrzelać. Z kolei walka na mie- 
cze ma to do siebie, że jest wy- 
czerpująca, a eliksirów uzdrawia- 
jących nie znajduje się na każ- 
dym rogu. 

Aby zabezpieczyć się przed 
nieprzyjemnymi niespodzianka- 


/ mi, na każdej planszy musisz naj- 


pierw oczyścić kilka sektorów, tak, 
abyś miał się gdzie wycofywać, 
gdy rozpoczniesz starcie. Gdy już 


_ to uczynisz (nawet kosztem pew- 


nych strat w zdrowiu), możesz 
rozpocząć dość skomplikowaną, 
jednak efektywną operację oczysz- 
czania wybranego pola z jego 
dotychczasowych lokatorów. Ca- 
ła rzecz polega na sprowokowa- 
niu przeciwników poprzez wejś- 
cie na ich teren. Następnie jed- 
nak, zamiast walczyć, powinie- 
neś szybko wycofać się do są- 
siedniego (wolnego!) sektora i kon- 
tynuować ucieczkę jeszcze przez 
chwilę. Kilka potworów, które 
Cię zobaczyły, powinno chwycić 
przynętę i podążyć za Tobą. 
Wówczas masz je w garści, bo- 


_ wiem zanim dojdą do Twojej po- 


zycji, będziesz mógł naszpiko- 
wać je strzałami. Jeśli nie uda Ci 
się zrobić tego dostatecznie szy- 
bko, wycołaj się jeszcze bardziej, 
do kolejnego sektora. W ten spo- 
sób rozciągniesz ścigających 
w długą linię i będziesz mógł ich 
wykończyć w pojedynku jeden 
na jednego. Ogólnie rzecz bio- 
rąc, przed każdą walką dobrze 
jest „zmiękczyć” ofiarę krótkim 
choćby ostrzałem. 

Taktyka, którą przedstawiłem 
służy rozproszeniu sił przeciw- 
nika, tak, abyś nie musiał zwal- 
czać zbyt dużej liczby przed- 
stawicieli sił ciemności w jednej 
chwili. Główną bowiem przyczy- 
ną śmierci Twojego herosa oka- 
zuje się otoczenie przez przewa- 
żające siły nieprzyjaciela. Jeśli od- 
wiedzasz dany teren po raz pier- 
wszy, oponenci nie atakują Cię 
od razu, lecz przez chwilę stoją 
nieruchomo, który to czas możesz 
wykorzystać na ich ostrzelanie. 
Oprócz tego, jeśli dochodzi do 
walki wręcz, także możesz wyko- 


'rzystać granice obszarów jako 


narzędzie do wymanewrowania 
przeciwników. Kiedy zauważysz, 


iż przeciwnicy Cię otaczają, po 


| prostu wycofaj się na sąsiednie 


pole. Gdy się tam już znajdziesz, | 
wróć do sektora, z którego uciek- | 
łeś. W międzyczasie część wro- | 
gów ruszyła za tobą, zatem tym 
razem stławisz czoła znacznie 
mniejszej ich liczbie i zanim ich 
koledzy wrócą, masz szansę zmie- 
nić układ sił na swoją korzyść. | 
Dodatkowo warto zaznaczyć, iż | 
szybkość poruszania się potwo- | 
rów jest różna, a do tego niektó- 
re ścigając Cię, czasem się za- 
trzymują, co umożliwia oddale- | 
nie się od nich na odległość poz- | 
walającą oddanie serii strzałów. | 


Krytyczną sprawą dla po- 
wodzenia Twojej wyprawy jest 


właściwa gospodarka mikstura- | 
mi, bowiem są one praktycznie 


jedynym sposobem na szybkie 


zwiększenie charakterystyk bo- | 
hatera. Posiadasz niestety nie- | 
zbyt zasobny plecak, zatem zmieś- 
cisz tam niezbyt dużą ilość napo- 
jów, nie licząc oczywiście innych | 
przedmiotów, potrzebnych pod- 
czas wyprawy. Przede wszystkim | 
musisz zatroszczyć się o zdoby- . 
cie eliksirów uzdrawiających i są 
to artefakty, których zawsze po- | 
winieneś posiadać przynajmniej | 
dwa. Bardzo często trafisz na te- | 
reny, gdzie występuje wielu prze- 
ciwników i nie ma ani jednej mik- ; 
stury. Wówczas to, co posiadasz - 
przy sobie, staje się niezwykle - 
cenne. Oprócz tego typu napo- | 
jów warto posiadać także mik- 
sturę niewidzialności, która poz- . 
woli Ci przemknąć niepostrzeże- 
nie przez ok. półtora sektora, nie 
wzbudzając podejrzeń potwo- 
rów. Pozostałe napoje mogą się 
przydać, jednak, jeśli taka bę- 
dzie potrzeba, obejdziesz się | 


bez nich. 
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Duża 
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Duża 


Duża 


Duża 


Mała 


Mała 
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Takich rzezimieszków możesz spotkać w por- 
cie lub w mieście. W dużej grupie mogą być 
niebezpieczni, tym bardziej, że potrafią 
zadawać celne ciosy. 


Dość powszechne zagrożenie. Główną siłą 
pająków jest ich spora liczba, zwykle do ich 
zabicia wystarczy jeden celny cios. 


Kaci to nieprzyjemne indywidua, bardzo silne 
i występujące w dużych grupach. Przy spotka- 
niu postaraj się ich rozdzielić za wszelką 
cenę! 


Szkielety również występują powszechnie i 
stanowią jedno z najpowszechniejszych 
zagrożeń, ze względu na duża liczebność. 


Małe, niezbyt groźne żaby mogą stać się 
problemem tylko dla osłabionego bohatera. 


Pożeracz zwłok i jego kuzyn, zombie, 
zamieszkują katakumby i cmentarze, nie są 
jednak zbyt silne, więc bez trudu poradzisz 
sobie z nimi przy pomocy miecza lub łuku. 


Demony na ogół zamieszkują konkretne sekto- 
ry samotnie, ewentualnie wspomagane przez 
kilka potworów innego rodzaju. Mogą 
stanowić niejaki problem. 


Kamienne golemy to dość problematyczny 
przeciwnik, bardzo zresztą silny. Staraj się 
zniszczyć je przy pomocy łuku, wycofując się, 
jeśli trzeba na sąsiednie sektory. 


Olbrzymy nie są specjalnie groźnymi pot- 
worami, gdyż występują rzadko, chociaż są 
dość silne. 


Ci mieszkańcy lasu mogą być dość niebez- 
pieczni w drużynie, jednak jeśli uda Ci się ich 
rozdzielić, nie będziesz miał z nimi problemu. 


i 
ł 


Jedynym środkiem płatniczym | przez katów). Ponieważ jednak | 
w grze jest złoto. Znajdziesz je ilość przedmiotów posiadana przez 
w dużych ilościach w bardzo róż- ; niego jest także ograniczona, mu- | 
nych miejscach, co zresztą nie | sisz rozsądnie zaplanować zuży- | 
powinno chyba dziwić. Mieszek | cie tychże. 
na ten cenny kruszec charakte 
ryzuje się nieograniczoną pojem 
nością, a same pieniądze mo 
żesz wydać właściwie tylko u kup 
ców i wędrownych handlarzy. 
Właściwie na każdej planszy, be: 
względu na to, jak nieprzyjaz 


Każdy bohater może w da 
nej chwili używać trzech rodza 
ów broni. Jedno przeznaczone 
est dla sprzętu do walki wręcz 
przy czym jednocześnie bohate 
nej, znajdziesz przynajmniej jed- | w drugiej dłoni trzyma tarczę, co 
nego handlarza, który chętnie | (teoretycznie) zwiększa jego od 
zaopatrzy Cię we wszystkie nie- | porność na ciosy. Wobec powyż 
zbędne przedmioty, czasem tak- | szego najrozsądniej będzie przy: 
że takie, które są niezbędne do | dzielić herosowi dwa miecze (je 
wykonania jakiegoś zadania (na | den używany wraz z tarczą), pod 
przykład kupiec na cmentarzu | czas gdy trzecie miejsce zostanie 
posiada dwa talizmany, które | wykorzystane przez łuk. Warto za- 
trzeba włożyć w mechanizm przy znaczyć, iż broń używana razem 
figurze psa w cytadeli chronionej | z tarczą, zaliczana jest do klasy | 
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jednoręcznej, natomiast sprzęt | 


samodzielny zwany jest oburęcz- 
nym. Każdy miecz, topór, czy ma- 
czuga zaliczać się może do obu 
kategorii. 

Ponieważ sama gra należy 
do dość trudnych, zostajesz wy- 


/ posażony także w trzy życia, na | 
' wypadek, gdybyś nie dał rady | 
' pokonać któregoś przeciwnika. 
' Reinkarnacja jest natychmiasto- 
| wa w miejscu, w którym rozpoczy- 
' nałeś penetrację poziomu, bądź 
| też, jeśli plansza należy do dłu- 
' gich i trudnych, w jednej z po- 
| średnich lokacji. Tu warto zazna- 
| czyć, iż opisany mechanizm kry- 
| je w sobie pułapkę. Na wymienio- | 


nej wcześniej planszy „cmentarz” 


| znajduje się rzeka, którą można 


ł 


ł 


przekroczyć tylko dzięki skonstru- - 


' owanemu prowizorycznie balo- 
nowi. Problem w tym, iż zabieg 
en jest jednorazowy, zatem jeśli 


zginiesz blisko drugiego brzegu, | 
po zmartwychwstaniu znajdziesz | 


ię... na samym początku planszy | 
nie będziesz miał już możliwoś- | 
i przedostać się przez wodę. | 
Z tego właśnie powodu bezpiecz- | 


niej jest jednak nie tracić cenne- 
go życia, łym bardziej, że może | 


przydać się nieco dalej. 


To tyle, jeśli chodzi o ogólne | 


asady penetracji świata Altoru. | 


Pozostaje mi tylko życzyć powo- | 
dzenia w starciach ze sługami | 


Roweny Rodan. 


„Alien” 


Piotr Bilski 


dla kurażu 


Łyczek 


Eliksir wskrzeszenia 


Mikstura, która, zaaplikowana 
bohaterowi, zwiększa jego 
punkty życia o dziesięć. 


Eliksir wytrzymałości 
(duży) 

Napój, zwiększający wytrzyma- 
łość bohatera o pięć punktów. 
Eliksir stalowych pięści 
Zwiększa umiejętność „broń 
jednoręczna” o dwa punkty. 
Eliksir niewidzialności 


Specyfik o najkrótszym działa- 
niu, niemniej bardzo czasami 
przydatny. Pozwala  prze- 


mknąć niezauważenie obok jednej grupy 
potworów (działa dosłownie kilka sekund). 


Eliksir smoczej siły 

Eliksir zwiększający cechę „broń 
oburęczna” o dwa punkty. 
Eliksir witalności 

Napój ten zwiększa cechę „wi- 
talność" o jeden punkt, który 
zostaje zabrany z puli punk- 
tów wytrzymałości. 

Eliksir celności 

ak cechę „łuk” o jeden 
punkt. 

Eliksir życia 

Zwiększa cechę „witalność” o 
dwa punkty, kosztem wytrzy- 
małości. 

Bomba 


Podłożona w odpowiednim 
miejscu może zabić nawet cały 
oddział potworów. 


Eliksir śmiertelnego ciosu 


Zwiększa umiejętność „broń 
oburęczna” o dwa punkty. 


Eliksir zręczności 


Mikstura ta zwiększa zręczność 
o dwa punkty. 


Eliksir heroicznej siły 


Podwyższa siłę herosa o dwa 
punkty. 


Eliksir siły karła 
Dokładnie jak wyżej przed- 


stawiony specyfik, lecz tylko o 
jeden punkt. 


Eliksir celności Elfa 


Zwiększa umiejętność „łuk” o 
dwa punkty. 


Eliksir sprawności 


Podwyższa zręczność postaci o 
jeden punkt. 
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SĘ + nicji do łuku przydają się jedy- 


nie w specyficznych sytuacjach 
to kolejna część przygód szlachetnego wła- 


i, prawdę mówiąc, bardzo rzadko 
okazują się naprawdę niezbędne. 
; Warto natomiast zaopatrzyć się 
_wkilka eliksirów uzdrawiających, 
umożliwiających Ci podreperowa- 
nie nadwątlonych sił nie tylko 
w wyniku walki, ale także przy oka- 


mywacza, przed którym stoi kilkanaście / zii nieszczęśliwego wypadku, takie- 

mc - W ERER 4. | © jak upadek z dużej wysokości. 

trudnych i odpowiedzialnych zadań. Zasad- | 4 M ś 

: j ; R. ' Jeśli chodzi o napoje, nie od rze 

- - niczo fe isa nie należy do specjalnie trudnych, | czy byłby także specyfik zapew- 

8 jest jednak długa i momentami uciążliwa. Poniżej | nieiacy niewidzialność, a to głów- 
: ad - kilk któ ś nie ze względu na automaty straż- 

J przedstawiam kiika uwag, re, mam na nicze Mechanistów. Spra- 


wia on, iż omijanie 
takich pułapek sta- 
je się znacznie 


i | czieję, pomogą Ci uniknąć śmierci w cza- 
Kulom sie lawirowania między strażnikami 
Mirage 


w Eidos Interactive z Ę 
i wrogami. 


Ekwipunek 


Powodzenie każdej operacji, 
jak zwykle niezwykle delikatnej 
i wymagającej niemałej zręcznoś- 
ci, zależy w głównej mierze od 
sprzętu, jaki zabierzesz ze sobą. 
To dzięki niemu jesteś w stanie oszu- 
kiwać lub omijać strażników, któ- 
rzy patrolują okolicę. Na podstawo- 
wy asortyment składają się strza- 
ły, których z całą pewnością bę- 
dziesz używać najczęściej. Bar- 
dzo istotne są dwie ich odmiany, 
tj. „zwykłe”, służące do zabijania 
oraz wodne. Zadaniem tych pier- 
wszych jest eliminacja nieprzyja- 


7373777799979994779099909 | 


Użycie łuku jest niezwykle bezpiecznym i wygodnym rozwiązaniem, umożliwiającym eli- 
minację wroga na odległość. Pamiętać jednak musisz, iż strzałę należy wystrzeliwać pod 
różnym kątem, w zależności od odległości do ofiary. Tu sztuka wymaga pewnej wprawy, 
nie martw się zatem, jeśli stracisz przedtem kilkadziesiąt pocisków. 


ciół z bez- 


' piecznej od- 


ległości tak, 

aby nikt z bro- 

niących obsza- 

ru, nie nabrał po- 

dejrzeń, iż jesteś w 

pobliżu. Jeśli dobrze wy- 

celujesz i znajdujesz się dostatecz- 

nie blisko, pojedynczą strzałą mo- 

żesz zabić wybranego oponenta. 
Drugi rodzaj pocisków wyko- 

rzystasz do gaszenia świateł tam, 

gdzie się tylko da. Pamiętaj jednak, 

że nawet całkowita ciemność nie 

zapewni Ci stuprocentowego bez- 

pieczeństwa. Pozostałe rodzaje amu- 


łatwiejsze, choć 

nie można po- 

wiedzieć, że 

komfortowe. 

Grający na 

wyższych po- 

ziomach trud- 

ności z pew- 

nością docenią 

dobrodziejstwa, ja- 

kie niesie ze sobą posia- 

danie zwiadowczego oka. Gdy 
wrogowie stają się czujniejsi i bar- 
dziej wrażliwi na Twoje posunię- 
cia, nie możesz posuwać się do 
przodu zbyt szybko, a w wykrywa- 
niu przeszkód i niebezpieczeństw 
pomoże Ci właśnie ekwipunek zwia- 
dowczy, pozwalający na dokład- 
ne rozpoznanie terenu bez nara- 
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Misje w których nie możesz zabijać i ogłuszać przeciwników w sposób nieskrępowany 
okazują się nieco problematyczne, zwłaszcza jeśli chodzi o zdobywanie przedmiotów nie- 
sionych przez strażników. Okazuje się jednak, iż idąc dość blisko ofiary, możesz zubrać 
mu niesiony artefakt (na zdjęciu jest to klucz) nie alarmując jego właściciela. 


żania się na niepotrzebne ryzyko. 


Wreszcie ostatni gadżet, który ko- . 


niecznie powinieneś ze sobą za- 
brać, to bomba oślepiająca. Poz- 
woli ona na skuteczne zwalczanie 
i omijanie straży, które nie znajdu- 


ją się na patrolu, lecz słoją w miejs- | 


cu, strzegąc konkretnej lokacji. 
Pozostałe przedmioty możesz 
nabywać wedle własnego uzna- 
nia, bowiem ich posiadanie zna- 
cząco zwiększa Twoje możliwości, 


739399999999U009990900, ME) 
Inne podejście należy wykazać w momencie napotkania wartownika, który za nic nie 
ruszy się ze swojej placówki. Jeśli ominięcie go nie jest możliwe, musisz wybrać atak. Aby 
okazał się skuteczny, warto poprzedzić go bombą oślepiającą, która na kilka sekund 
oślepi ofiarę i pozwoli Ci zadać decydujący cios. 
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jednak nie są one do ukończenia 
zabawy niezbędne. Warto także 
zaznaczyć, iż podstawowy ekwi- 
punek, w jaki zostajesz wyposa- 
żony, okazuje się całkowicie Wy” 


starczający do wykonania konkret- | 


| nego zadania, a dokonując zaku- 
pów zwiększasz tylko swoje szanse. 


Wykonywanie zadań 


Misje zasadniczo podzielić 
można na dwa rodzaje. W pier- 


' wszym spotykasz głównie typo- 
| wych strażników, czyli ludzi, któ- 
| rzy pilnują jakiegoś terenu. W dru- 
j gim 


sprawa jest znacznie 
poważniejsza, bowiem stajesz 


| wobec wyrafinowanych zabawek 


Mechanistów, które okazują się 


' niezwykle denerwujące z jedne- 
'_go, ale bardzo istotnego powodu. 


Praktycznie nie masz możliwości 


/ podejmowania walki z nimi, dla- 
| tego szukać musisz albo sposobów 
| na obejście takowych wartowni- 
| ków, albo wyłączenie ich przy po- 


mocy paneli sterujących. Co praw- 
da automaty pełnią zwykle jedy- 


| nie rolę pomocniczą wobec licz- 
| nych i ruchliwych strażników, nie- 
| mniej znajdują się zawsze w kry- 
| tycznych punktach planszy, zmu- 


szając Cię do wysilenia szarych 
komórek. Gorzej, jeśli są to auto- 
maty ruchome, czyli pewien rodzaj 


| robotów, które, jeśli Cię spostrze- 
' gą, ruszą w pościg. Bardzo po- 


mocne są tu eliksiry niewidzialnoś- 
ci oraz szybkości. 

Żywi strażnicy dzielą się na 
dwie kategorie. Pierwsza to żołnie- 
rze na patrolu. Nie da się ukryć, 
iż spotkasz ich najwięcej, jednak 
stosunkowo łatwo można sobie 
z takimi natrętami poradzić. Prze- 
de wszystkim trasa, jaką przeby- 
wają wzdłuż korytarzy jest naj- 


' częściej bardzo nieskomplikowa- 
| na, dlatego gdy już ją poznasz, 
| bez trudu będziesz w stanie za- 
| planować tak swój ruch, aby nie 
| kolidował on z trasami patroli. Dru- 
' ga zaleta związana jest z faktem, 
| iż łatwo dostać się do miejsc przez 
' nie chronionych — wystarczy po- 
| czekać na moment, kiedy, nie bę- 


dzie nikogo w pobliżu. Nieco wię- 
cej kłopotu mogą sprawić żołnie- 


| rze stojący na warcie, czyli pilnu- 


jący jednego miejsca i zwróceni 
twarzą zwykle tam, skąd mógłbyś 
nadejść. Wobec takich wrogów nie 
da się na ogół przejść obojętnie 


| (zostajesz zauważony bardzo 
szybko), należy zatem spróbować 

unieszkodliwić ich jednym uderze- 
' niem miecza lub pałki, ewentual- 


nie połączonym z bombą oślepia- 


| jącą, czy strzałą dźwiękową. Za- 
 sadniczo nie jesteś najlepszym wo- 
| jownikiem, zatem powinieneś uni- 
| kać walki tak długo, jak to tylko 
| możliwe. Na szczęście przeciwni- 
| cy, nieświadomi Twojej obecności, 


zachowują się dość niefrasobliwie, 
zatem większość przeciwników 
możesz ogłuszyć bez żadnego tru- 


; du (dopóki oponent Cię nie zau- 


waży, możesz go łatwo unieszko- . 
dliwić — potem zaczynają się prob- 
lemy). Nie polecam używania mie- i 
cza, który dodatkowo może Cię : 
zdradzić, na ogół pałka i łuk wy- 
starczają do wykonania całej pra- 


cy. Jeśli jednak dojdzie już do wal 
ki, staraj się wykończyć wroga kil 


koma silnymi uderzeniami (przy- | 
trzymując klawisz myszki), jedno- 
cześnie starając się unikać nie- 
przyjacielskiego ostrza (jeśli wal- ; 
czysz z łucznikiem, po prostu po- . 
dejdź doń bardzo blisko, a przes- 
tanie Cię trafiać). Ważne jest, aby . 
takiego strażnika unieszkodliwić 
szybko i sprawnie, zanim zdąży . 
wezwać posiłki, lub zacznie ucie- | 


kać. 


Jak przemieszczać się, aby 
zminimalizować ryzyko wykry- | 
cia? To bardzo proste: należy po- | 
zostawiać jak najmniejsze ślady | 


swojej obecności. Oznacza to, iż 


nie powinieneś pozostawiać otwar- 
tych drzwi, gdyż to zwiększa | 
podejrzliwość oponentów. Ponad- | 
to ważne jest, abyś poruszał się 


cicho. Szybko przekonasz się, iż | 
drewniane parkiety to zdradliwe | 
podłoże, warto zatem wybierać 


posadzki pokryte dywanem (lub | 


skorzystać z pomocy strzały wypeł- 
nionej mchem). Dodatkowo nigdy 
nie wykonuj posunięcia, gdy w po- 
bliżu przechodzi wartownik. Co 
prawda Twój ruch mogą zagłu- | 
szyć jego własne kroki, niemniej | 
nie zawsze jest to regułą (żołnie- 
rze wykazują czasami zadziwia- 
jące zdolności słuchowe). Zawsze | 
lepiej jest poczekać, aż niebezpie- 
czeństwo się oddali, co w szczegól- ' 


ności dotyczy gaszenia pochodni | 
i lamp przy użyciu strzał. Ciała nie- - 
przytomnych oponentów oraz zwło- 
ki zabitych staraj się znosić na : 
jedno miejsce, dzięki czemu zmniej- | 
szysz zagrożenie odkrycia ich 

przez innych strażników. Bardzo : 


rozsądnym posunięciem, zanim 
zdecydujesz się ruszyć wybranym | 
korytarzem, jest wychylenie się 
i ocena sytuacji. Jest to bardzo bez- 


77739097 


Automaty Mechanistów stanowią większy problem, niż żywi strażnicy, a to z tego wzglę- 
du, że nie można ich w delikatny sposób usunąć. Pół biedy, jeśli masz do czynienia 
z machiną alarmową (taką, jak pokazana na suficie), której jedynym celem działania jest 
wydanie dźwięku alarmowego w przypadku zauważenia Ciebie. Gorzej może być z automa- 
tami bojowymi, ostrzeliwującymi każdego intruza. Właściwie jedynym lekarstwem na po 
dobne utrapienia jest unikanie ich lub wyłączanie. 


pieczna metoda, gdyż możesz 
obejrzeć, co znajduje się za rogiem 
nie martwiąc się o to, że zosta- 
niesz zauważony. Wreszcie jedna 
z najważniejszych spraw: staraj 
się pozostawać w cieniu. Jeśli sto- 
isz w blasku lampy, czy żyrando- 
la, nie oznacza to, że zaraz ktoś 


czeństwie. Od- 
wrotnie, przeby- 


nawet w bezpo- 
przeciwnika, mo- 
żesz czuć się 


łe są szanse na 


grasz na najłat- 
wiejszym pozio- 


mie, możesz postępować nieco śmie- ; 


lej. Jeśli stoisz w cieniu, strażnik 


_ Cię nie zauważy, nawet jeśli znaj- 
dujesz się w jego polu widzenia, | 


chyba, że na Ciebie wejdzie. 


To z grubsza wszystko, co wie- 
i dzieć powinieneś przed wyrusze- i 
niem w zaułki miasta. Pamiętaj, aby | 


nie dać się złapać! 


„Alien” 


Cię zauważy. Po i 
prostu znajdujesz . 
się w potencjal- | 
nym niebezpie- | 
wając w cieniu, i 
średniej bliskości | 
względnie spokoj- | 
nym, bowiem ma- 


to, aby mógł Cię | 
wypatrzyć. Jeśli | 


Piotr Bilski 


| Pięć złotych zasad 


RADY i 


PORADY 


Dzisiejszą rubrykę zdominowała gra 
Flojd: Feeble Files, a to dlatego, że udzie- 
lam dziś odpowiedzi na pytania, które 
w rzeczywistości są wspólne dla wielu wa- 
szych próśb o pomoc. 


FLOJD: FEEBLE FILES 


1. Jak znaleźć odpowiedni strój 
dla Flojda, aby mógł dostać się na 
rowerze do Metro Prime? 

Przemysław Stopka, 
Gdańsk 


2. Jak przejść etap z sekretarką, 
która wciąż odpowiada, że nie wpuś- 
ci do środka. 

3. Jak doprowadzić do przerwa” 
nia toczącej się bez końca dyskusji 
między kontrolerem dokowania a pi- 
lotem. 

4. Flojd poznał Dolores, dostar- 
czył przesyłkę do centrum rebelian- 
tów i nie wiem, co robić dalej. 

Hanka, Warszawa 


5. Jak mam dostać się do szefa, 
do którego nie chce mnie wpuścić se- 
kretarka? 

6. Dlaczego nie przysyłają ta- 
bletek, które zamówiłem? 

ZWÓJ 


7. Co należy zrobić w więzieniu? 
Bartek z Gdyni 


8. Nie mogę wydostać się z la- 
boratorium. Nie wiem, jak zrobić 
miksturę. 

Jarek z Łodzi 


9. Jestem w laboratorium. 
Uwolniłam się z liny, mam pilota, 
miksturę i linę. Nie wiem, co robić 
dalej. 

Dobrosława Wierzbicka, Poznań 


1. Najpierw porada, co należy zrobić 
na początku. Wejdź do środka i użyj Holo- 
mail do odsłuchania wiadomości. Otwórz 


ZGK 7/00 


szałkę i zabierz z niej hełm. Obejrzyj szu- 
fladę, następnie podnieś lalkę. Wyjdź na 
zewnątrz i spróbuj skorzystać z roweru. 
Będziesz musiał się najpierw przebrać. Wróć 
iużyj lalki z teleporterem. Otrzymasz w ten 
sposób skórzaną kurtkę. Włóż ją, a bę- 
dziesz mógł skorzystać z roweru. Udaj się 
do The Space Bar. 

Przyjrzyj się osobnikowi przebywają- 
cemu w budce telefonicznej. Wejdź do baru 
i porozmawiaj z napotkanymi ludźmi. Do- 
lores daje (i paczuszkę, którą powinieneś 
zawieźć do Metro Prime, gość da Ci ulotkę, 
pilot powie, że ma kilka CD. Gdy będziesz 
wychodził, pojawi się animowana scena. 
Uważnie ją obserwuj i dopiero wówczas jedź 
do Metro Prime. 

2-6. W Metro Prime porozmawiaj z dwo- 
ma kłócącymi się. Przejdź drogą pod łu- 
kami na prawą stronę ekranu. W mieście 
udaj się w lewo. Ponownie zwróć uwagę na 
budkę telefoniczną i znajdującą się tam 
dziewczynę. Dojdź do teleportu i skorzystaj 
z niego. Pójdź w lewo aleją aż dojdziesz do 
drzwi. Użyj ich. Efektem będzie to, że Feeb- 
le odda paczkę i otrzyma pieniądze. Wyjdź 
z alei i udaj się do Pill Shop'u — sklepu 
z tabletkami. Rozejrzyj się i zobaczysz 
pusty kanister przy drzwiach. Od sprze- 
dowcy dowiesz się wszystkiego. Wyjdź 
i udaj się w prawo do góry, do Gmachu 
Głównego Ministerstwa. Wejdź do środka 
i porozmawiaj z sekretarką. Niestety nie 
wpuści Cię do środka. Udaj się do pobliskie- 
go obserwatorium. Użyj trzykrotnie kredy- 
tów na moszynie. Zdenerwowany Feeble ją 
kopnie. 

Następnie udaj się do Omnibrain. Sko- 
rzystaj z konfesjonału. Spróbuj użyć ulotki 
na maszynie znajdującej się z lewej strony. 
Okaże się zbyt mała. Możesz ją jednak 
powiększyć. Korzystając z roweru wróć do 
teleportu w swojej bazie głównej i użyj ulot- 
ki na teleporcie. Wróć z nią do maszyny. 
Płyty (D będą nielegalne. 

Pojedź rowerem do Space Baru i wejdź 
do środka. Porozmawiaj z Enforcerem przy 
barze i zapytaj czy czegoś nowego nie za- 
broniono w ostatnim czasie. Następnie po- 
wiedz mu, że masz informację. Enforcer 


strzeli do biednego pilota i w ten sposób | 


dostaniesz jego pozwolenie. 

Teraz tabletki mogą zostać dostarczo- 
ne. ldź do Pill Shopu i kup butelkę. Dosta- 
niesz również kolejną tabletkę dodgy. Wów- 
czos udaj się do sekretarki w centrali i użyj 
tabletek. Zostaniesz wreszcie wpuszczony 
do środka. Niestety, na Twojej drodze sta- 
nie strażnik windy, który każe Ci się prze- 
brać. Musisz to zrobić w budce telefonicz- 
nej. Przypomnij sobie gościa w budce przy 
SpaceBar. Udaj się am i porozmawiaj z nim. 
Poprosi (ię o drinka. Idź do baru, poproś 
barmana o drink na koszt gościa z budki. 
Zmieszaj tabletki dodgy z drinkiem i daj 
mu go. Poczekaj aż wyjdzie, wsiądź na ro- 
wer i udaj się do kolejnej budki, w której 
była dziewczyna. Jest na zewnątrz i płacze. 
Niestety, musi zginąć. Użyj budki i płasz- 
cza, aby się przebrać. Wówczas wróć do 
głównego gmachu, użyj windy i porozma- 
wiaj z ministrem. Dostaniesz się do więzienia. 

7. Wwięzieniu jesteś kilkakrotnie hip- 
nołyzowany i przenoszony w inne miejsce. 
Gdy tylko będzie odzyskiwał przytomność, 
uważnie rozglądaj się dookoła. W jednym z 
pomieszczeń zerwij plakat, by otrzymać 
pinezki. Kiedy znajdziesz się w swojej celi, 
szybko otwórz apteczkę, pomieszaj tablet- 
ki z łóżkiem. Kiedy ponownie zostaniesz 
zahipnotyzowany, obudzisz się na pi- 
nezkach, które musisz zebrać. Gdy minie 
(ię strażnik, wstań i wyjdź, udając się w pra- 
wą stronę ekranu. Zejdź po schodach i wejdź 
w pierwsze drzwi. 

Podnieś miskę i zmieszaj ją z Dispen- 
serem — maszyną wydającą maż. Wyjdź 
i użyj mazi na dwóch kamerach znajdują- 
cych się na niższych piętrach. Nie możesz 
dać się złapać. Nie możesz się znajdować 
jednocześnie ze strażnikiem na tym samym 
piętrze. Po zaklejeniu kamer idź w lewo do 
windy. Gdy z niej wysiądziesz, ustaw kame- 
rę na prawo od środka ekranu i rozsmaruj 
na niej maż. Udaj się w prawo i obejrzyj 
palenisko. Zaczniesz prowadzić rozmowę 
z osobą, której nie widzisz. Mów tak długo, 
aż otrzymasz numer kanału rebeliantów 
(667). Wróć do pokoju wypoczynkowego, 
włącz telewizor i ustaw na nim kanał rebe- 
liantów. Podnieś duży czerwony guzik i szyb- 
ko ukryj się w szafie. Gdy strażnik będzie 
próbował wejść, wyłącz telewizor i przepal 
bezpiecznik. Dopiero wówczas możesz wyjść 
z szały i rozejrzeć się. 

Wróć do fabryki, idź w prawo i użyj 
hebelka, aby uruchomić taśmę transporto- 
wą. Następnie wejdź na niq, przejdź przez 
palenisko, gdzie spotkasz Dolores. Po roz- 
mowie z nią okaże się, że musisz dostać 
złoto jej lalki. Pozbieraj lalki i wyjdź. Na 
zewnątrz windy, pójdź schodami do góry 
i ułóż 5 lalek naprzeciwko okrągłej kratki 
przy drzwiach i użyj na nich specjalnej lal- 
ki. Wówcżos przejdź przez kratkę. 


8. Kiedy klikniesz na białej ikonie, 
ujrzysz instrukcje dotyczące Passive Con- 
trol Potion. Butelki powinny być ustawione 
od A do E. To jednak nie wystarczy. Należy 
dobrze pomieszać składniki w odpowied- 
niej temperaturze. Jeśli otrzymasz brqzo- 
wą substancję, to niestety zrobiłeś coś źle i 
musisz rozpocząć od nowa. Warto zacho- 
wać identyczną kombinację składników, 
tylko mieszać je w innej temperaturze. 
MBC + CIEPŁO = F 
DEA + CIEPŁO = B 
ABD + CIEPŁO = G 
ABE + CIEPŁO = H 
BCE + ZIMNO =1 
AO + CIEPŁO = J 

Wówczas FBG+zimno zakończy sprawę. 

9. Mając odpowiednią substancję, mu- 
sisz ją wprowadzić do wody pitnej używa- 
nej przez mieszkańców. Za pomocą pilota 
doprowadź robota do laboratorium. Po- 
dejdź do przycisków, by otworzyć drzwi do 
pomnika. Zmień się w SAM i idź do wios- 
ki. Wejdź do środka pomnika i zmień się 
w Feeble. Przyciśnij inny guzik, aby tele- 
portować SAM do środka. 

Skorzystaj ze spisu telefonów znaj- 
dującego się na stole. Odwołaj zastrzeżenie 
numeru telefonu, z którego dzwonisz. Kie- 
dy zadzwoni telefon, wejdzie Filbert i zos- 
tanie złapany przez SAM. Wówczas weź 
garnitur i skrzyżuj go z Projection Machine. 
Znowu zmień się w SAM i wyjdź na szczyt 
góry, korzystając ze ścieżki po lewej stro- 
nie ekranu i zastrzel ptaka. Wróć do labo- 
ratorium, gdzie zmień się na Feeble. Mu- 
sisz odszukać ustrzelonego ptaka. Leży nie- 
opodal zawalonego mostu. Skrzyżuj ptasz- 
ka ze skałą. Wówczas możesz wrócić. Miesz- 
kańcy odbudują most, aby dostać się do 
ptaka. Dzięki temu będziesz mógł przejść 
przez nowy most i udać się na słatek. 


THE SIMS 


1. Jak zdobyć żonę? 
2. Czy jest określony czas na 
chodzenie z dziewczyną? 
Łukasz Michalski, Bydgoszcz 


1. Po pierwsze: zdobyć żonę może tyl- 
ko kawaler. Jest to więc warunek koniecz- 
ny. Po drugie: należy się często spotykać 
z wybranką (także stanu wolnego), zapra- 
szać do domu, rozmawiać, a jak poziom kon- 
taktów towarzyskich przekroczy 50%, moż- 
na spróbować tańczyć, przytulać, całować. 
Wszystko to do momentu, gdy pojawi się 
możliwość oświadczyn. Pamiętaj jednak — co 
nagle, to po diable. Z tą decyzją nie należy 
się zbytnio spieszyć, także w realnym życiu. 

2. Nie ma tu limitu czasowego. 


Arkadiusz Matczyński 
e-mail: sos©sgk.com.pl 


(nr 4/00) 
1. Kliknij na magazyn lub targowisko 
i sprawdź czy bilans nie jest ujemny. Jeśli 


jest, to musisz podnieść podatki, albo wy- 


budować więcej domów dla osadników, że- 
by mieć więcej ludzi, a co za tym idzie, 
większe dochody. 

2. Do tego celu potrzebny jest statek 
wojenny. Podejdź żołnierzami do brzegu, 
podpłyń tam statkiem i z jego menu wy- 
bierz ikonę załadunku. 


Łukasz Szczepanik, Polkowice 


(nr 4/00) 


1. Do zamku dostaniesz się po urato- 
waniu wioski Windemere (na wschodzie 
miosta Terris), gdy dowiesz się o zaginięciu 
Mildera (będzie o tym w ogłoszeniach w ap- 
tekach). 

2. Po zabiciu 3 rycerzy musisz pójść 
do mera, który jest w bibliotece i powie- 
dzieć mu o planach The Cast. Dzięki temu 
uratujesz paradę. Następnie idź do wioski 
Windemere. 

3. Jest jeszcze zaklęcie helfire, któ- 
rego będziesz mógł się nauczyć od człowie- 
ka napotkanego podczas misji uratowania 
Mildera. Musisz go poszukać, Siedzi w ja- 
mie, gdzieś przy końcu świata. 

4. Pierwszy raz spotkasz go przy wyjś- 
ciu z wioski po orzechy. Następnie będzie 
na Ciebie czekał w swojej chotce na północny- 
wschód od wioski. Wyznaczy Ci próbę, 
w której będziesz musiał zabić bestię 
mieszkającą w jaskini na zachodzie. Po 
wykonaniu zadania mały czarodziej z0s- 
tawi (i 200 monet i zaklęcie ognistej kuli. 
Więcej go nie zobaczysz. 

Artur z Łodzi 


1 i 2. Udaj się do biblioteki i poroz- 
mawiaj ze staruszką, powinieneś się do- 
wiedzieć, że most (na prawo od chaty Two- 
jej cioci) został naprawiony. Teraz gadające 
drzewo (nie pomyl jego z choinką, która 
mówi „I am three years old”). Uderz je, po 
kilku próbach wyjawi (i, że na północ od 
posqżka z kaczką jest pęknięty kamień. 
Aby go zniszczyć, musisz podstawić pod 
niego bombę, następnie pozarzynać wszys- 
tkie kaczki. Gdy cała historia dobrze się 
skończy, pochodź po chatach. Wcześniej 
jednak kup sobie miecz za 2000 złota. 
W jednej z tych chat powinno być zejście do 
tunelu. Prowadzi on do słynnej wyspy 
smoków (Joppa Isle). Wejdź do jednego 
z domów, a nostępnie do piwnicy, będzie 
tam dwoje ludzi. Wyjdź z nimi na po- 
wierzchnię, by po chwili zostać zaatakowa- 
nym przez dwa smoki, które oczywiście 


musisz pokonać. Jak wszystko pójdzie | 


zamku Goodhear! (wcześniej zaoszczędź 
około 8.000 złota). 


_ dobrze, to u medyka poczytaj gazetę na 
' ścianie, dowiesz się, że Milder zaginął 
w Darklands. Wówczas możesz się udać do 


| 


3. Sam znalazłem 4 zaklęcia. Czwarte 


jest w jednej z piwnic na Edge of The World. 


Do tego celu są potrzebne wspomniane 
8.000 sztuk złota. Samo zaklęcie tyle nie 


kosztuje, ale za 4.000 musisz kupić świet- 

listy miecz (light sword) w domku starusz- 

ki. Tylko te dwie bronie pokonują Setha. 
Ciekawostka. W Edge of The World 


maksymalnie na lewo jest las, a w nim | 


kilka drzew, które można spalić. Za nimi 
jest przejście, a na jego końcu tunel, który 


| prowadzi na wyspę skutą lodem i pokrytą 


śniegiem, gdzie stoi zamek goblinów. 


W jednej z komnat jest mały czarnoksięż- 


nik, który potem znika. W edytorze map 


znalazłem też na południe od wioski, w któ- 


rej zabiłeś kaczki, wysepkę na której jest 
mała osada z gigantycznymi kaczkami, lecz 


niestety nie wiem, jak się tam dostać, życzę | 


szczęścia. 
Paweł z Raciborza 


(nr 5/00) 


Czerwoną kartę dostępu otrzymasz w 
Vault 15 od tamtejszego lokalnego przy- 
wódcy Zaka. Zaoferuj mu pomoc w rozwią- 
zaniu problemu bandy Raidersów, a on za 
to umożliwi mieszkańcom NRC dostęp do 
Krypty i da (i czerwoną kartę otwierającą 
do niej właz. 

Paweł Jarosz, 
Nowa Ruda 


LITTLE BIG ADVENTURE 2 


(nr 4/00) 


Po wyjściu z cmentarza udaj się 

w kierunku północnym. Znojdziesz dwa 
wzgórza — na jednym z nich jest roślina. 
Aby się tam dostać, wejdź na pierwsze 
wzniesienie — drogę na szczyt łatwo znaj- 
dziesz. Kiedy tam dotrzesz, wykorzystaj 
pomost jak trampolinę i przeskocz na 
wzgórze z rośliną. Możesz ją teraz zerwać. 
Paweł Jarosz, 

Nowa Ruda 


PANZER GENERAL 2 


(nr 4/00) 


Misja ta nie wymaga osobnego scena- 
riusza, lecz mogę podać sposób, który gwa- 
rantuje przejście. Atakuj na zachód, na po- 
łudnie i północ. Wokół Numeny (północ) 
wyślij większą armię. Wyślij 1-2 jednostki 
na południe ku Nancy (piechota, artyleria). 
Trzeba zająć praktycznie puste miasto. 
Na południu zmierzysz się z Niemcami. 
Później jeszcze powalcz na północy i idź 
w kierunku Chateau i Moyenvic. Po zdoby- 
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ciu Lunville uderz na Arracourt. Uważaj na 
tyły, czołgi mogą zająć miejsce Twojego 
startu na południu. Dokup coś do obrony, 
zajmij jak najwięcej miast i dąż do połą- 
czenia sił obu zgrupowań w okolicach 
Moyenvie i Arracourt. Nieznaczne siły wro- 
ga bronią Dieuze, natomiast czołgi Jorei. 
Jednak opór stawi dopiero Layarde. Zniszcz 
artylerię działami, które bronią Lunville. 
Na północ od miasta stacjonują Pantery. Dar- 
donnay i Layarde skapitulują jednocześnie. 
Łukasz Szczepanik, 

Polkowice 


STAR WARS: 
ROGUE SQUADRON 


(nr 4/00) 

Musisz zatrzymać pociąg. Wyeliminuj 
wszystkie napotkane na drodze stanowiska 
oporu. Zniszcz koniecznie Interceptora, któ- 
ry pojawi się tylko na chwilkę. Odnajdź 
pociąg i unieruchom przy pomocy działa 
jonowego wagony z turbolaserami i wy- 
rzutniami rakiet. Kolej na resztę, ale bez 
prowadzącego, gdyż nojpierw trzeba znisz- 
czyć cele imperialne. Zrównaj wszystko z zie- 
mią (budynków więziennych nie da się 
zniszczyć) i unieruchom pociąg. 

Łukasz Szczepaniak Krupowski, 

Zakopane 


ZORK 


(nr 4/00) 

Znajdź urządzenie, w którym rozmie- 
nisz banknot. Kup baton, dostaniesz nowy 
czar — Obolil. Jest on jednak niedostatecz- 
nie przerobiony, aby go wpisać do księgi 
czarów. Użyj czaru lgram na napisie Ko- 
rytarz Bez Końca i zmień go w zwyczajny 
korytarz. Następnie szybko wejdź do 
niego. W środku dowiesz się, co masz od- 
szukać: Cube of Foundation, Skull of Yoruk 
i Coconut of Quendor. Później do maszyny 


z cukierkami podłącz odkurzacz. Komyczki | 


wyciągnięte z odkurzacza umieść w ma- 
szynie z napojami, polej Blam Classic. 
Uzyskasz mieszankę wybuchową. Wsadź 
ją do szałki w korytarzu, wszystko wy- 
buchnie i będziesz mógł wyciągnąć rzeczy 
z szałki należącej do lampy. Zabierz stam- 
tąd kartę identyfikacyjną. Następnie kup 
aizerki z pozycji 11. Niestety, to się nie 
uda. Wróć więc do korytarza i z pozycji 11 
zabierz tabletkę usypiającą. Przeczytaj za- 
klęcie. Potem idź do metra i jedź do zapór. 


Łukasz Szczepanik, Polkowice | 


PYTANIA 


Jak przejść 10. etap w sektorze Bravo. 
Marek Mitis, 
Kraków 


INDIANA JONES 
AND THE INFERNAL 
MACHINE 


1. Jestem w drugiej misji. Co mam 
zrobić, aby wejść do drugiego otworu 
w ścianie? 

2. (o mom zrobić, aby otworzyły się 
drzwi — mapa. 

Krzysztof Malczewski, 
Krotoszyn 


MECHWARRIOR 2: 
MERCENARIES 


Mam problem z misjami, w których 
występuje słowo „Recon”. Nie mogę ukoń- 
czyć żadnej z nich, ponieważ nie wiem, o co 
chodzi. Proszę o pomoc. 

Mariusz z Rędzin 


STAR WARS: EPISODE I 
THE PHANTOM MENACE 


Nie potrafię przejść całego poziomu 
- Ogrody Pałacu Theed. Proszę o pomoc. 
Aleksander Kowalik, Warszawa 


TOMB RAIDER 3 


Nie potrafię przejść planszy Antarc- 
tica. Mom już wytrych. 
Łukasz Kurianowicz, Białystok 


—_TOMB RAIDER 4__ 


Jestem w levelu „The Lost Library”. 
Znajduję się w pomieszczeniu z układem 
planetarnym. Każda planeta jest ukryta za 
kratą i do jej otworcia potrzebne sq trzy 
złote gwiazdy. Jak je zdobyć? W głównym 
pomieszczeniu znajdują się również drzwi 
na balkonie i nie wiem, jak się tam dostać. 

Darek i Sylwek, 
Ostrowiec Świętokrzyski 


Rubrykę prowadzi: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail: skrzynka©sgk.com.pl 
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FALLOUT 2 


Uwaga! Poniższe porady sta- 
porad 


Arroyo Village 


Obtain flint to have Mynoc 
sharpen your spear (ulepsza- 
nie włóczni). Aby wykonać to 
zadanie należy porozmawiać 
z Mynoc, który jest straż- 
nikiem na moście Arroyo. 
Należy rozmawiać z nim: 


Yes, but I was, Where, Thanks. | 


Następnie wystarczy wrócić 
do wioski i porozmawiać z 
Aunt Morlis (kobieta ta znaj- 


duje się w drzwiach połud- | 


niowo zachodniej chaty). 
W rozmowie z nią należy 
wspomnieć, że przysyła Cię 
Mynoc. W zależności od Two- 
ich predyspozycji do rozmo- 
wy z ludźmi kupisz flint za 
4 lub 5 Healing Powers. 


2. Jeśli chcesz się nauczyć le- 


piej walczyć wręcz, wystar- 
czy porozmawiać ze Standing 
First (gość koło kamiennej gło- 
wy): Not co, Sure, What, OK. 


3. Jordan z wioski nauczy Cię 


lepiej posługiwać się włócz- 
nią, jeśli go o to poprosisz. 


Słoi zazwyczaj w domku, | 
w prawym dolnym narożniku | 


wioski. 


Klamath 


1. Rustle the brahmin. Gdy wyko- 


nujesz zadanie zlecone przez | 


Torra, na jego pastwisku w 
północnej części znajduje się 


dwóch bliźniaków. Brahmin | 
musisz zdobyć u Torra, odpo- | 
wiednio z nim rozmawiając | 


(polubownie lub możesz go 
postraszyć). 


Broken Hills 


Residental — znajduje się tu- 
taj dom, w którym mieszkają 
Ghoule. Jeden z nich, Typhon 
(ten biały), za Cat Paw opo- 
wie Ci coś interesującego o 
skarbie i New Reno, jeśli po- 
prowadzisz z nim rozmowę 


w następujący sposób: Who, | 
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Tell, | see, This, | see, You, 


Dann Okay, Anything, What 


kind of favor, All right. 

Aby móc się leczyć u dr. Halli- 
gana, za każdym razem mu- 
sisz powtarzać tą samą sek- 
wencję zwrotów. 


New Reno 


Zanim zaczniesz się rozglą- | 


dać po mieście, najlepiej jeśli 


ciem w czerwonej koszuli — Ju- 


les. Poinformuje Cię o wszys- | 


tkim, co ciekawego dzieje się 


w mieście. Dzięki niemu mo- | 


żesz także kupić lepszą i tań- 


szą broń w sklepie z bronią | 


w Commercial Row. 
W Golden Globes Porno w po- 


koju z kamerami na podłodze | 


leżą porozrzucane elementy 
wyposażenia do filmu, które 
można pozbierać. 


W Golden Globes Porno mo- | 


żesz także zagrać w filmie, 
jeśli masz wystarczająco wy- 
soki wskaźnik agility. Aby za- 
grać, musisz porozmawiać 
z Corsican Brothers. 

Strables — Ramirez nie jest 
zawsze ubrany w niebieskie 
spodnie i czarną kurtkę. 

W Jungle (klub bokserski) war- 


to porozmawiać z Little Stuart. | 


Dzięki temu możesz zostać 


bokserem i zarobić trochę EXP. | 


Za pierwszego pokonanego 


przeciwnika (Jobb) otrzy- | 


masz 500 EXP. Za drugiego 
boksera (Pete McKneddy) 


750 EXP, za trzeciego (Evan | 


Holyfeld) 1000 EXP a za 
czwartego 2500 EXP. 

Shark Club — na pierwszym 
piętrze warto porozmawiać 
z Leslie Anne Bishop. Należy 
tak prowadzić rozmowę, aby 
ją upić: Who, My name, Can 
you, It sound. W ten sposób 


znajdziesz się na trzecim | 


piętrze i wkrótce przez sen 
poda Ci kombinacje do sejfu. 
Shark Club — to samo co z Ann, 
możesz zrobić z jej córką. 
Także zaprowadzi Cię na 
górę. 


W Commercial Row znajduje | 


się budynek z sercami na ścia- 
nach, w których znajdziesz 


po 


|| 


| 
| 
| 
|| 
| 
| 
| 
| 
I 


Father Tully, dla którego mo- 
żesz zdobyć butelkę z napo- 


jem do odprawiania mszy | 


z East Side: Who, I had, Have 
you, Yes, | could, Okay. 

Jeśli chcesz znaleźć pracę u 
rodziny Wright musisz naj- 
pierw porozmawiać z Wrigh- 
tem. Znajduje się on w domu 
najbardziej wysuniętym na 
północ East Side. 


| 10. Jeśli rozmawiasz z Mother 
od razu porozmawiasz z goś- | 


Wright, nigdy nie mów, że oj- 
ciec Tully to pijak, gdyż obra- 
zi się na Ciebie. 

Recover your stolen car. Jeśli 
zosławisz samochód na par- 
kingu i gdy po pewnym cza- 
sie wrócisz po niego, lecz go 
nie znajdziesz, to porozma- 
wiaj z Jules: Jules, Have you, 
What yoy, Really, Shut up, 
Follow to. Zaprowadzi Cię do 
mechaników, którzy ukradli 


Twój samochód i przy okazji | 


go trochę ulepszyli. Po krół- 
kiej rozmowie należy chłop- | 


ców uśpić. 


12. Jeśli dostarczysz Mr. Bisho- | 


2. 


3. 


powi walizkę z Vault City, to 
możesz od niego otrzymać 
zlecenie na zabicie Westina 
(Assassinate Westin in NCR 
without making it look like 
a murder). Jednak będziesz 
musiał to zrobić tak, aby 
nie wyglądało to na morder- 


stwo. Możesz użyć na przy- | 


kład jakichś środków chemicz- 


nych. Oczywiście, nagroda bę: 


dzie wysoka. 


The Den 


1. Fred rzadko jest u Beacy's. 


Najczęściej znajduje się w do- 
mu na południe od tego ka- 
syna, tam gdzie możesz ku- 
pić trochę broni. 

W kasynie u Beacy's mo- 
żesz porozmawiać z Leanne, 
a otrzymasz 350 EXP (musisz 
mieć Nuke-Cola). Rozmowę 


prowadź w następujący spo- | 


sób: Great, Yes, Really, Sure, 
Please, How many, Go on, 
Really, Interesting, So, Thanks. 
Jeśli nie masz jeszcze dobrej 
broni, to możesz przyłączyć 
się do łowców niewolników 


i gdy zostaniesz wysłany na | 


| 
| 
| 
| 


Zebrał i opracował: 


Arkadiusz Matczyński 
e-mail:ripQsgk.com.pl 


Z prywafnych zbiorów 


rajd, pozabijaj swoich kom- 
panów i całą resztę osób. Ten 
trik możesz powtarzać dwu- 
krotnie. 


Mynoc 


Mynoc Main Street — znaj- 
dziesz tutaj studnię pokrytą 
deskami. Odsłoń je, zamon- 
tuj linę, a następnie zejdź na 
dół. Wewnątrz studni znaj- 
dziesz woreczki z kasą. 

Jeśli będziesz zbyt napastli- 
wy w stosunku do Miriam, to 
po bliższym spotkaniu z nią 
obudzisz się bez wyposaże- 
nia, a jej ojciec Gorisham za- 
atakuje Cię. 

Za pojednanie ludzi z Ghoust 
Farm i Modoc otrzymasz od 
Rose w Breat and Breakfast 
wielki omlet, który zregene- 
ruje Twoje siły do maksimum. 


Gecko 


Gecko Jankyard (domek naj- 
bardziej wysunięty na pół- 
noc). Zadanie Solve the Gec- 
ko Powerplant problem mo- 
żesz także otrzymać od Lar- 
ge Mole Rat. Aby wykonać za- 
danie należy zgodzić się na 
przyłączenie do jego ekipy, 
a wtedy otrzymasz talizman 
Ankh Talisman. Z tym talizma- 
nem należy udać się do 
Gordona, który znajduje się 
w Gecko Jankyard w domu 
na północ od Skeetera. Od nie- 
go otrzymasz the disk, z któ- 
rym musisz się udać do Vault 
City do MeClure'a. Następnie 
wróć do Reaktora 5 w Gec- 
ko. Za dobrze przeprowadzo- 
ną rozmowę z McClure otrzy: 
masz 750 EXP, a za całe za- 
danie 4500 Exp. 


c.d. w następnym numerze 


Łukasz Garstka, 
Gąbin 


W. tym miesiącu nagrodę otrzy- 


muje Łukasz Garstka z Gąbina. 


Rubrykę prowadzi: 
Arkadiusz Matczyński 


ripQsgk.com.pl 


F 2 
Podczas gry wpisz: www.freespace2.com 
— pojawi się komunikat „Cheats activated". 
Wówczas możesz użyć wybranych ABAT 
Przytrzymaj [--] i naciśnij: 
[C] - wysyła wiadomość do nieprzyjaciół 
[K] — niszczy cel 
[AI] + [K] — otrzymujesz 10% szkód 
[0] — zmiana stylu 
[Shift] + [W] — broń dla wszystkich statków, 
także wroga 
[W] — broń tylko Twojego statku 
[6] — wszystkie główne cele pomyślnie wyko- 
nane 
[Shift] + [6] — wszystkie drugorzędne cele 
pomyślnie wykonane 


[Alt] + [6] — wszystkie premiowane cele po- | 


myślnie wykonane 

[9]-- przewijanie drugorzędnych koni do przodu 
[Shift] + [9] — przewijanie drugorzędnych 
broni do tyłu 

[0] - przewijanie głównych broni do przodu 
[Shift] + [0] - przewijanie głównych broni do tyłu 
[R] — emisja ponownego zbrojenia się, 
wymaganego dla celu 


OF MIGHT AND MAGK 3: 
ARMAGEDDON'S BLADE 


W czasie gry wciśnij [Tab] i wpisz dowolny 
z poniższych kodów: 

nwecoruscant — wszelkie budowle 
nwcdarthmaul — Black Knight 

nwcpadme — archanioły 

nwepodracer — AP 

nweprophecy — obelisk mapowy 

nwcquigon — zmiana poziomu 

nwer2d2 — sprzęt bojowy 

nwerevealourselves — mapa 

nwcwatło — kosa i surowce od handlarza 
Watto ($SW:EPT) 


HYPE: THE TIME QUEST 


Podczas zabawy wpisz: 

druidik — zwiększa Magic Power 

frik — dodoje Plostyks 

glittergold — złoto 

grolot — dodaje 1 do wszystkiego 

hermetik — magia 

leben — dodaje żyć 

lilegogoud — odtwarza początkowe Magic Pó 
liftletroll — życie 

oldelf — dodaje 10 czerwonych strzał jw 


pouletfrit — dodaje Boots do i inwentarza AJ 


Zs - nowego gr jąc mu 
Ę | lny "a luk ie k 


protek — wzmacnia pancerz , 
toutundefi — niszczy pancerz 
tunnel — zmiana widoku 

wonderful — szybkość 

youngelf — dodaje 10 błękitnych anal 


INDIANA JONES © z k 


te mżę 


= 


ć zę i nazwij go w 


a 


(DEMO) 


Waśnij [FIO] i wpisz dowolny z trików: 
enderedit - lista „4 


P niespodzianka dla fanów Małpiej Wyspy 


POTŻE 


się 


makemeapirate — Indiana zmienia postać, 


INDIANA JONES AND 
INFERNAL MACHINE 


Wciśnij [F10] i wpisz dowolny z poniższych ko- 
dów (działają również niektóre kody z dema): 
azerim_sophia — energia 

enderedit — końcówka gry 

mem — obszary wolnej pamięci 
talkit_marion on — nieśmiertelność 
urgon_elsa — bronie 

version — wersja gry 


Wybór etapów — uruchom grę z jednym z po- 
niższych paramentów: 
-| „geometrywoomsiprisonfix" 
-| „geometrywoomsiworytwr” 
-| „geometrywoomskdstern" 
-| „geometrywoomsipalace2" 
-| „geometrywoomsipalace3” 
-| „geometrywooms|palace4” 
-| „geometrywoomstoof1” 
-| „geometry woomsucityanddocks" 
-| „geometryvoomsidirigla” 
-| „geometryvoomsidirigb” 
-| „geometrywoomskdirig2" 
-| „geometrywoomskdirigfinale” 
-| „geometrywoomstwins” 
+ „geometrywwomsciifs" 
-| „geometryroomsbolari” 
-| „geometrywoomstmoontemple” 
-| „geometryvoomsk(inale” 


RAINBOW SIX: 
ROGUE SPEAR 
bram OPERATIONS) 


teamgod — nieśmierelnoś dla całej drużyny | 
avatargod — nieśmiertelność UE 
nobrainer — wyłączenie inteligenji 
explore — niekończąca się misja AM 
5fingerdiscount — uzupełnia inwentarz 
theshadowknows — niewidzialność 


- STAR WARS: 
e COMMANDER" 


Sk 


Waśnij TEnterjiw iwpisz ponłisze kody wokienku: | 


"Dostęp do wszystkich misji — stwórz nowego | 


by 

5 Z 0 p KĘ 
|. wcza dziłcją ost 5 ją szl ztuczki: 

Shit] + [M] — 5 -500 wnktó dowodzenia 

[Gr] + W] — pomyślne ukończenie misji 

[Gl] + [8 


jednostki NOWĄ ma. 

/ [Gl] + [9]- wyłączenie „Fog 4 Wo Wieży 

ł [NumLock] + [© z klawiatury RE, 
— 999999 punktów życia 


Szybsze tworzenie jednostek — nie musisz 
sAÓz 
> 


RADY i PORADY 


czekć na statek ze zrzutem, by tworzyć włas- 
ne jednostki. Posłuż się tym trikiem: 


| a) uaktywnij trik z nielimitowanymi punktami 


doświadczenia; 

b) jednocześnie wciśnij [Ctrl] + [0]; 

c) wybierz jednostkę posługując się kursorami; 
d) strzałka w lewo spowoduje stworzenie 
wybranej postaci; 

e) jednocześniej wciśnij [Shift] + strzałka 
w górę lub w dół, by zmienić drużynę wybra- 
nej jednostki. 


TARZAN 


KODY: 

stanimals — zabijasz złe zwierzaczki 
stcolour — koloryt ekranu 

stjane — grasz Jane 

stlevel — następny poziom 

stload — load game 

stsave — save game 

ststage — wybór etapu gry 

sttarzan — grasz Tarzanem 


TEST DRIVE 6 


Jako nazwisko gracza wpisz: 

Honda XR — motocykl Honda XR 
AKIGQ — 6.000.000 dolarów 
(VCVBM — wszystkie „quick race” 
DFGY — wszystkie samochody 
ERDRTH — wszystkie trasy 
FFOEMIT — wyłącza checkpoints 
NOEMIT — wyłącza ostatniego cheata 


OCWCYBM — - bez „quick race” 
-OPIOP — wszystkie „challenges' 


OPOIOP — bez, „challenges 
QTFHYF — krótsze t trasy 
RFGTR — zatrzymuje „bomber mode” 


TOMB RAIDER 4 
(DEMO) 


| Mk laser-sight, by nie tracić amunicji. 


„tuż zy nich i włącz lornetkę/pistolet z luser 
. sight aan co jest za drzwiami. Jeśli już 
|. jesteś gołowy wejść za r nie, a sq zamknięte, U 
j stań tyłem do nich i wciśnij klawisz akcji. - 


| [AL] + [Shift] + [L] 


Zmiana poziomów — ustaw Larę na północ 
i wejdź do inwentarza. Spójrz na kompas 
— jest przezroczysty. Wybierz Load Gome 
i wciśnij po kolei (trzymając je) [H] + [E] + 
[L] + [P]. Puść je i wyjdź z inwentarza. Mo- 
żesz zmienić poziom. 


Nieskończona liczba przedmiotów — postępo- 
wanie, jak wyżej, z tą różnicą, że spójrz na 
apteczkę i wciskaj [6] + [U] + [N] + [S]. 


Wszystkie bronie — musisz uaktywnić najpierw 
trik z nieskończoną liczbą przedmiotów. Wejdź 
do inwentarza, a następnie z niego wyjdź 
i ponownie wejdź, wybierając tym razem dużą 
apteczkę i wciskając [W] + [E] + [A] + [P] + 
[0] + [N] + [S]. 


ULTIMA 9: ASCENSION 


Odszukaj plik „dełault.kmp". Pod [Cheat 


Commands] dopisz jedną z linijek: 
MIT+SHIFT+i = toggle_avatar_invulnerable 
ALT+SHIFT+| = toggle_avatar_fly 

Przypisują one klawiszowym kombinacjom pew- 
ne cechy. Od tej pory zaczną działać następu- 
jące triki: 

[Alt] + [Shift] + [I] — nietykalność 

— latanie 


Możesz spróbować również innych oszustw, wpi- 
sując je w analogiczny sposób: 
pass_one_hour — godzina w przód 
poss_one_minute — minuta w przód 
toggle_avatar_fast — szybkość 
toggle_storms — burza 


|* toggle_sun — słoneczko 


toggle_wind — wiatr 
sunrise_sunset— skok do świtania lub zmierzchu 
Rubrykę prowadzi: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail:triki©sgk.com.pl 


Sklep: 
Dom Handlowy „BIM” 
10-450 Olsztyn 
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Sony Playstation Nintendo PC-CD AMIGA 


Największy w Olsztynie wybór akcesoriów 
i gier dn oraz Kao 


ać nie jaa sprzedaży Wad 


FIRMA 
KOMPUTEROWA 
„CONTRA” 

tel. 0-604-481-460 


WEBSNEWS 


W końcu nadszedł czas wakacji, wypoczynku od pracy, 
szkoły i... komputera. Choć może niekoniecznie, bo prze- 
cież lato nie lato, sieć ciągle działa i rozrasta się. A w niej 


znaleźć można różne strony, których odwiedzenie może 
urozmaicić wakacyjny wyjazd. Jeśli zatem w chwili słaboś- 


Okręty podwodne świata 
http://www.op.osw.pl/ 


ac 


|Potskde ekrcy podwndwe 
Tywy skarp podwodnych 


FEFEEEFERIN 


Raw owi Paw ak ri l Jl 


oś na ochłodę po letnich upałach. 
Strona ta przeniesie Cię w lodo- 
wate mroki podwodnej wojny: jej 
aułor zawarł tu mnóstwo informacji na 
femat łodzi podwodnych, od pierw- 
szych prototypów aż po najnowsze no- 
siciele pocisków nuklearnych. Zapoznać 
się tutaj można z opisami rozmaitych 
typów okrętów służących pod bande- 
rami różnych państw, przyjrzeć się his- 
torycznym zdjęciom, a także poczytać 
artykuły poświęcone oceanom. 


ra 


Amazing Thailand 
http://www.tajlandia.info.pl// 


THAILAND | 
Informator Wyjazdy 


Tajlandia 


” Galeria w Polsce 


= m ma perezrozcz 


brew anglojęzycznej naz- 
wie, strona ta jest całkowicie 
polska. Zajrzeć na nią po- 


winny osoby wybierające się na urlop 
do egzotycznego kraju Tajów. Znaleźć 
tu można mini-przewodnik po atrak- 
cjach turystycznych Tajlandii, a także 
obszerną galerię zdjęć. Można tu tak- 
że dowiedzieć się, jakich formalności 
należy dopełnić przed wyjazdem, a tak- 

że zapoznać się z ofertą biur podró- 


Egipt 
http://www.egipt.cavern.com.pl/ 


olejny serwis dla turystów (choć 
K nie tylko), tym razem poświęco- 

ny słarożytnemu państwu ałry- 
kańskiemu — Egiptowi. Wśród mnóstwa 
informacji zawartych na stronie, zna- 
leźć można między innymi artykuły do- 
tyczące zagadek mumii, egipskich re- 
ligii oraz przepisów dotyczących na- 
bywania i spożywania alkoholu w tym 
muzułmańskim państwie. Warto też zwró- 
cić uwagę na obszerne opracowanie 
poświęcone tajemnicom piramid. 


Skat 
http://priv6.onet.pl/ka/zyli/ 


ci, znudzony namiotem i dziką naturą, włączysz peceta i 
modem, zajrzyj na którąś z opisunych poniżej stron - od 
razu zrobi Ci się lepiej, cieplej i bardziej swojsko. 


ManJAk 


Clapton Website 
http://www.dapton.netstudio.com.pl/ 
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wieczorem, przy ognisku... nie 
A: to jak dźwięki gitary. Na 

przykład gitary Erica Claptona, 
niedoścignionego wirtuoza bluesowej 
ballady. Osoby grające na gitarze 
mogą stąd pobrać tabulatury najsłyn- 
niejszych utworów „Klapcia”, rzecz 
jasna wraz z tekstami, a także poczy- 
tać o sekretach techniki wielkiego mu- 
zyka. Dodatkowo strona zawiera ob- 
szerny zbiór zdjęć, a także notę bio- 
graficzną oraz dyskografię Claptona. 


Nokia 3210 i nie tylko 
http://www.mklein.prv.pl/ 


ypoczynek nad morzem i w gó- 
rach ma jedną cechę wspól- 
nq: zawsze może popsuć się 


pogoda, a wówczas pozostaje sie- 
dzieć pod dachem i czekać aż prze- 
stanie lać. Czas ten można skrócić gra- 
jąc w karty — na przykład w skata, któ- 
remu poświęcona została ta strona. Moż- 
na łu poczyłać o historii gry, o zwią- 
zanych z nią zwyczajach, a przede 
wszystkim = zapoznać się z reguła- 
mi skata oraz interpretacjami spornych 
kwestii. Namiar miesiąca. 


Pe 
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03210  fciekawostki 
£ linki £ tipsatrics 
$'download! € Dzwonki 
fogoraQ _£ Zdjęcia. 


ędąc na wakacjach, wypada 
8 od czasu do czasu zadzwonić 

do domu, choćby po to, by 
sprawdzić, czy złodzieje nie ukradli 
jeszcze telefonu. Osoby posiadające 
niezwykle popularną za sprawą wielu 
promocji Nokię 3210 zapewne zechcą 
rzucić okiem na tę stronę, do nich właś- 
nie adresowaną. Można tu znaleźć sze- 
reg praktycznych porad i ciekawostek 
związanych z tym modelem, a także 
programy pomagające komponować 
własne dźwięki dzwonka. 


Jeżeli ik podczas pracy przy komputerze odczu- | 
wałeś bóle i zmęczenie nadgarstka firma Fellowes może | 
mieć rozwiązanie dla Twoich problemów. Specjaliści z tejże | 
firmy, która zajmuje się również produkcją różnego rodza- | 
ju ochraniaczy, opracowali specjalną podkładkę pod mysz | 
z żelową poduszeczką służącą jako podpórka pod | 
nadgarstek, która swobodnie porusza się po podkładce | 
ręki. Wy- | 
' 1280x1024, ponadto au- 
' tomatycznie będzie się 
| nastawiał na oczy użyt- 
| kownika wysyłając właści- 
| wy obraz do odpowiednie- 
' go oka po odpowiednim 
' przefiltrowaniu ich przez 
| specjalny pryzmat 3D. 
| Wszystko to ma ponoć 
| działać przy minimalnym 
| zużyciu mocy i śladowej 
| emisji ciepła. Jak na dzień 
| dzisiejszy monitor 
| ECOMO 4D jest 
| dość drogi, albo- 
| wiem trzeba nań wyłożyć około 25 tysięcy dolarów, jed- 
| nakże jego producent przewiduje, że w ciągu najbliższych 
| lat podobny sprzęt stanie się standardem i wówczas jego 
| ceny odpowiednio się zmniejszą. 


podążając za najdrobniejszym ruchem 
gląda na to, że skończyły się czasy 
z ciągłym odrywaniem ręki od 
podłoża i ustawianiem myszy 
w prawidłowej pozycji. Jeszcze 
trochę takich 
udogodnień 

i człowiekowi 
w ogóle nie bę- 
dzie się chciało 
ruszać od komputera ;). 


Na tegorocznych targach CeBit w Hannoverze firma Agfa 
zaprezentowała swój najnowszy, miniaturowy aparat cy- 
frowy CL 18. Jedną z jego niewątpliwych zalet są wyjąt- 
kowo małe rozmiary sprawiające, że ów sprzęt zmieścić 
się może nawet w kieszeni. Niemałe są za to jego mo- 
żliwości albowiem CL 18 zapisuje cyfrowo do 32 zdjęć 
w pamięci o pojemności 2 MB, może również w razie 
potrzeby posłużyć jako podręczna kamera wideo rejes- 
trując kilkuminutowe uję- 
cia. Zapisane w ten spo- 
sób obrazy lub filmi- 
ki mogą łatwo zostać 
przeniesione do kom- 
putera lub odtworzone 
w telewizorze za po- 
mocą specjalnego łącza, 
zaś zrzucone do kompute- 
|| ra zdjęcia w rozdzielczości 640x480 bez proble- 
mu 3 się przesyłać pocztą elektroniczną. Razem z apa- 
ratem RE” jest program PhotoGenie usuwający 
typowe dla formatu JPG zniekształcenia, Corel Print 
Office 2000 służący do formowania ilustrowanych do- 
kumentów i edytor obrazów Corel Photo House 5. W Pol- 
sce CL 18 ma być sprzedawany w cenie 750 złotych. 


© 


Cyfrowa kamera najnowszej generacji AXIS 2100, 
w Polsce sprzedawana przez firmę Veracomp, posiada | 
wbudowany serwer WWW. Dla miłośników ciągnięcia pli- | 
ków graficznych „na żywo” z internetu owo cacko oznacza | 


znaczne ułatwienie życia. Urządzenie pozwala na przech- 


wytywanie, filmowanie i oglądanie obrazów na bieżąco | 
| na z prędkością pewnego systemu rakiety Tomahawk. Z te- 
Podłączenie AXIS 2100 jest dziecinnie proste, wystarczy | 
podać poprawny adres instalera i cała operacja wyko- | 
na się sama. Ów interesujący sprzęt ma kosztować 
| jej najnowszej konsoli. 


po wpisaniu adresu sieciowego zainstalowanej kamery. 


3700 złotych. 
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Niemiecka ai ELSA specjalizująca się w produkcji sprzę- 
tu związanego z grafiką komputerową ogłosiła światu 
stworzenie monitora nowej generacji. ECOMO 4D, o któ- 
rym tu mowa ma być pierwszym monitorem pozwalającym 
zobaczyć w pełnej krasie trójwymiarowe obrazy. Według 
informacji producenta 18-calowy monitor będzie mógł wy- 


świetlać obrazy w mak- 
symalnej rozdzielczości 


Int łe! LO 


| | ALU i7. M 


A teraz coś z naszego podwórka. Polski producent 
urządzeń komputerowych wszelkiej maści wypuści nie- 
długo do sprzedaży pierwsze opracowane w naszym 
kraju osprzętowanie pozwalające na dostęp do interne- 
tu za pomocą... telewizora. Wszystko co należy uczynić 
by ze swojego pudła uczynić okno na sieć komputerową 
to podłączyć do niego Web TV, na które składa się mała 
szara skrzynka oraz | bezprzewodowa kla- 
wiatura zaopatrzona w "kulkę" zastępującą mysz. Za po- 
mocą wspomnianego sprzętu użytkownik może prze- 
glądać do woli strony www, wysyłać oraz odbierać 
pocztę elektroniczną, jak również logować się na kana- 
ły IRC by porozmawiać z IRCowymi przyjaciółmi. Cieka- 
we jak ten pomysł przyjmie się na polskim gruncie? 


| Mająca wkrótce trafić do sprzedaży konsola Playstation 2 


została uznana przez rząd japoński jako potencjalne źródło 
konstrukcji broni. To nie żart, eksperci militarni stwierdzili, 
że części Playstation 2 mogą posłużyć do budowania syste- 


| mów naprowadzania rakiet ze względu na fakt (uwaga!!!), 


że szybkość obróbki grafiki w tejże konsoli jest porównywal- 


go względu na eksport większej ilości Playstation 2 niż jed- 
na sztuka trzeba będzie uzyskać zgodę Ministerstwa Handlu. 
Fakt ten może bardzo pokrzyżować plany Sony odnośnie 
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Jest to zarazem bodajże | 
pierwszy program pozwala- 


jący na naukę na trzech ró 
nych poziomach umiejętność 
(początkujący, średni oraz za 
awansowany), jak również za 
poznanie się ze specyfiką ję 
zyka biznesu. 

Całość Tell Me More zaj 
muje łącznie osiem kompak 


- oraz specjalne słuchawki 
wraz z mikrofonem, niezbęd- 


gwarantuje przy- 
najmniej 200 go- 


tów — po dwa dla każdego 
poziomu zaawansowania i dwa | 
kolejne dla „business English” | 


niu słów i zwrotów z obrazka- 
mi, ćwiczeniu wymowy posz- 


| czególnych słów i dialogów, 
grze w szubienicę, rozwiązy- | 
waniu krzyżówek, czy uzupeł- | 


nianiu pustych miejsc w tek- 
ście. Generalnie ćwiczenia sta- 


owaną mieszankę pozwala- 
jącą poćwiczyć wszystkie naj- 
ważniejsze aspekty języka an- 
gielskiego ze szczególnym na- 


cym w warunkach codziennych. 


dzin solidnej prak- 


tyki. Aby spraw- 


dzić swoje umie- 


jętności '_ można 
spróbować sił w 
dyktandzie, zesta- 
wianiu  synoni- 
mów i antoni- 


< TellsMesMOre sz 


statnio coraz więcej producentów oprogramowania eduka- | 
cyjnego dostrzega potrzebę tworzenia jak najbardziej Wy” 


; Ą Ę | się dokładnym wykresom, opi- 
myślnych multimedialnych samouczków języków obcych. wienia i aka 


Jedną z najnowszych i najlepszych pozycji tego typu, umożliwia- | 
jącą nabycie i doskonalenie umiejętności posługiwania się języ- 


Techland. 


| jednakże zawiodłem się nieco | 


na ćwiczeniach umieszczo- 
nych w sekcji przeznaczonej 


języka angielskiego. Zadania 


| obmyślone z myślą o nich za- 
wierają nieco zbył proste słow- 
nictwo i generalnie są niewie- | 


le trudniejsze od tych przed- 
stawionych w sekcji dla śred- 


| nio zaawansowanych, co spra- 
wia, że tak naprawdę do- 
| świadczeni uczniowie nie znaj 
| dą tu dla siebie zbyt wiele. 


Poza rozwiązywaniem ćwi- 
czeń, Tell Me More pozwala 


| obejrzeć przeróżne filmy do- 
| tyczące różnych aspektów ży- | 
nowią znakomicie przygo- | 


cia w krajach anglojęzycz- 


' osłuchać się z językiem mó- | 
ciskiem na mówienie, co ma | 
| umożliwić użytkownikowi szyb- | 
| sze opanowanie zdolności ko- 
ne do wykonywania wielu ćwi- | 
czeń. Jeżeli chodzi o zada- 
nia, to ich forma dla każdej | 
z podsekcji programu jest ta- | 
ka sama, zmienia się jedynie | 
poziom trudności. Ich ogólna 
liczba to ponad 2000, co . 


Dopasuj słowa z lewej strony do ich synonimów z prawej. 


truck (e) 
fine 
licence o 


fastened 


steering © 


breakdown eu 


tyki, a po skończeniu ćwiczeń 
z danej lekcji można przyjrzeć 


Również oprawa wizualna 
Tell Me More zasługuje na 


ki falskim. tea | oklaski. Wiele z ćwiczeń zosta- 
iem angielskim, je$ | ło zilustrowanych przez filmy 


Tell Me More firmy 


| wideo (jak choćby dialogi), 
Auralog, sprzeda- 


Pol | i nie przeszkadza w przyswa- 
wany w Folsce przez | janiu wiedzy, a obrazki w pod- 
| ręczniku gramatycznym dos- 


| konale pasują do całości. 


grafika jest przyjemna dla oka 


Moim zdaniem Tell Me 
More to naprawdę świetny pro- 


| gram, porównywalny z Profe- 
| sorem Henry 2001 firmy Ed- 
dla doświadczonych uczniów | 


gard Mulfimedia, a nawet prze- 


| bijający go pod względem ja- 
| kości ćwiczeń. Dzieło progra- 
 mistów z Auralog to znakomi- 


ty wstęp do nauki angielskie- 


| go dla początkujących i śred- 
| nio zaawansowanych, jednak- 
| że osoby, które posiadają już 
| spore umiejętności w posługi- 
| waniu się tym językiem, nie sko- 
| rzystają niestety na tym progra- 
| mie zbyt wiele. Mimo tego, 
' Tell Me More to bez dwóch 
| zdań aktualny lider w kategorii 


multimedialnych nauczycieli 


| angielskiego. Ze swojej strony 
| nych, pozwalających zdobyć | 
| informacje z zakresu kultury | 
| danego miejsca, jak również | 
i -_ minimum: PC 486 DX4 100, 8 MB 
wionym. W razie problemów | (RAM, CD-ROM x2, Windows 95 


© zalecane: Pentium 166, 16 MB RAM, 


skorzystać można ze znakomi- 
i CD-ROM x4 


| cie przygotowanego słownicz- | 
munikowania się w języku ob- | 


gorąco go polecam. 


Elektryczny 


(producent: Auralog 


ka i ilustrowanego licznymi przy- i 
| kładami podręcznika grama- - dystrybutor Techland 
Nie mam najmniejszych | 
zastrzeżeń co do zawartości | 
merytorycznej sekcji „biznes” | 
i części dla początkujących 
i średnio zaawansowanych, | 


60 


failure 
secured 
[| lorry 
penalty 


—e| guiding 


ynek multime- 


program wydany 
przez firmę Mar- 


ksoft. Zatytułowany 


Dyslektyk 2, jest on 
odpowiedzią na od- 


uczniów i nauczycie- 
li, aby uczyć bawiąc 


wych. 


rośli. Wręcz przeciwnie, jest 


nęło po niego jak najszersze 


| grono osób chcących w przy- | 


dialny wzboga- 


cił się ostatnio | mięć wzrokową, słuchową lub | 


' znajomości naszej całkiem i 


o całkiem ciekawy 


jemny sposób poprawić pa- 


rudnej ortografii. 
Przyjrzyjmy się więc do- 

kładniej poszczególnym skład- 

nikom Dyslektyka 2. Na po- 


się — również do wyboru — sło- 


nie ucznia polega na znale- 


| co sprawia, że trzeba w mia- 
' rę dokładnie zapamiętać po- 
; łożenie poszczególnych ob- 
Całość jest przy tym tak | 
| skonstruowana, aby korzysta: | 
| jący z programu pedagog, : 
logopeda lub rodzic, mógł 
| konfrontować wyniki osiąga- 
| ne przez poszczególnych ucz- 
| niów. Nie znaczy to bynaj- | 
| mniej, że z programu mogą : 
| korzystać tylko ludzie do- | 


razków. Jeśli wybierzemy op- 


sześcioma kartami, zapew- 
niam, że każdy poddany tes- 
towi zdrowo się napoci nim 
znajdzie wszystkie pary. 


od użytkowników dobrej pa- 


mięci słuchowej, czyli po pros- | 
| tu umiejętności rozróżniania | 
nawet wskazane, aby sięg- . 
| takich jak słowa, strzały, nuty | 


i zapamiętywania dźwięków, 


zątek proponuję coś na 
poprawienie pamięci wzro- 
kowej. Cała pierwsza seria 
3 1 zadań będzie dotyczyła właś- 
wieczne pragnienia ' nietego zagadnienia. Do dys- 
' pozycji mamy odwrócone | 
karty w ilości, którą możemy | 
' wybierać (8, 16, 24 lub 36 | 


oraz bawić UCZĄC. | sztuk). Na kartach znajdują 


Na całość składa się 


kilka minigier, które "7 "9% geometryczne, 


h , twarze ładnych dziewczyn 
mają za zadanie | oraz kolorowe plamy. Zada- 
poprawić działanie 
analizatorów wzro-  zieniv dwóch identycznych 
k kt duch. | kart, przy czym jednocześnie 

owych I siucho ' może on odkryć tylko dwie, | 
| fektami w zakresie rozróżnia- 
' nia dźwięków jest to właśnie 
' najodpowiedniejszy poziom 
| trudności. Wreszcie część os- 
cję zabawy z trzydziestoma | 
; wą matnią dla tych, którzy | 
| mają problemy z ortografią. 
' Mamy tu do wyboru szereg 
| opcji i sami możemy określić, 
Część następna wymaga | 
| nych chcemy przećwiczyć. 


| o różnych wysokościach itp. | ; 
| Nleżyfe io izazw? | Prodocani: b ++ 
| czać — oczywiście, na czas. Poski dystrybutor; Markso 
' Subiektywnie muszę przyz- | Wymagania: Pentium 90, 16 MB RAM, 
| nać, że ten element progra- 
| mu nie wydał mi się już tak 


| ciekawy, a to dlatego, że jest 


zbyt łatwy. Ale z drugiej 
strony, dla osób z mikrode- 


tatnia. Będzie ona prawdzi- 


którą z zasad ortograficz- 


Dyslektyk 2 został stwo- 
rzony jako program edukacyj- 


ny, choć jak wspomniałem 


na początku, potrafi także ba- 
wić, dzięki cze- 
mu powinien 
znaleźć szero- 


Na jlepsze wyniki: 


99:99 
99:99 
99:99 
99:99 


Na jilepsze wyniki: 


99:99 
99:99 
99:99 
99:99 


SVGA, 16-bitowa karta dźwiękowa 


programu dostrzegą jednak 
dopiero osoby pracujące 


'z dziećmi dyslektycznymi. 


Logopedzi, poproszeni prze- 
ze mnie o opinię żałowali, 


że podobnych programów 
| jest na naszym rynku tak ma- 
ło, a jeśli już są, to brakuje 


na nie funduszy. Zwracali 


| oni uwagę na dużą czytel- 
'ność poszczególnych ćwi- 
' czeń i ich rzeczywistą przy- 
' datność w działalności te- 
' rapeutycznej. Dyslektyk 2 
' stanowi niezastąpioną po- 
' moc dla pedagogów i logo- 
'pedów, ale również może 
' przydać się rodzicom prag- 
' nącym lepiej przygotować 
| swoje pociechy do normalnej 
' szkolnej rzeczywistości. 

kie grono od- 
biorców. Praw- | 
dziwą wartość . 


Waldemar Bryl 


Najlepsze Wyniki: 


siĘ 5 1g oi 
.. |... 


irma  Micro- 


soft produku- 


cie litery „H”, tylko że dd | | 


dów tylko | dowy. Dual Strike wygląda | 
systemy Operacy|- właśnie tak, przy czym mniej 
| więcej pośrodku ma ruchomy | 
R ._ . przegub. Dzięki niemu prawą + 
cie| — gry, ale także | SA urządzenia Dać | 
swobodnie manewrować w osi | 
+ | XGY. Prawa dłoń ma również | 
ostatnich. Ofertę ; dostęp do czterech klawiszy | 
| ułożonych podobnie jak kurso- | 
| ry na klawiaturze numerycz- | 

dzących w skład | Ra Lewa dłoń obsługuje swe- | 
go rodzaju miniaturowy dżoj- | 
stik oraz dodatkowe trzy przy- - 
| ciski. Wśród nich jest klawisz | 
| SHIFT, który działa tylko w po- 
| łączeniu z innymi klawiszami, | 
' praktycznie podwajając ilość 
| funkcji, jakie może obsłużyć | 
| Dual Strike. Kolekcji przycis- 


dowego pada (ta- | 


| ków obecnych w urządzeniu | 


kiego jak w Sony. 
fk 14 4 | dujące się u jego szczytu, któ- 
P aystation), MYSZY | renajlepiej spisują się jako stan- 


i klawiatury. Dość 
szumnie nazwane. 


h | ku wcześniejszych kontro- 
Microsoft 
| dełku, w które zapako- 
| wany jest Dual Strike, 
| znajdziesz także CD 
' z programem ob- 


jest ono narzędziem 


| sługującym 

eż prakłycznym, | 
ty p kty KM, | wybrać już przygotowane kon- 
|. figuracje klawiszy (do wyboru 
* masz dwadzieścia ustawień, 


ne i — coraz częś- 


kontrolery do tych 


dżojstików wcho- 


serii 


no nowe urządze- 


nie, będące skrzy- 


żowaniem standar-_ 


przez 
„Dual Strike” (Pod- 
wójne Uderzenie), 


co nietypowym. 


Właściwości: SideWinder Dual Strike 


Sełumus |-Tast | Recorder | Setting: | 


CZY SGK 7/00 


Sidewinder. 
uzypełniło niedaw-_ 


Microsoft SideWinder Dual Strike 

Side Windar Game Controller Software 4.0 

(C) 1995-1999 Microsoft Corporation. All rights reserved. 
e 


Firmware Revision: 
Controller ID Assignment: Controller 42 
ProductID: The product identification mamber is located on 


Wyobraźmy sobie zwykłe | | 


go gamepada, takiego w kształ- 


razy Sakae niż standar- 


dopełniają dwa klawisze znaj- 


dardowy FIRE. 
Podobnie jak w przypad- 


lerów Microsoftu w pu- 


urzą- 
dzenie. Pozwala on 


12 


the silver label on the bottom of the game 
o anaed. 


| maty. Możesz tak- 
_ że przetestować po- 


nia urządzenia, 
' oraz wybrać tryb 
| jego pracy i czułość. 


Właściwości: SideWinder Dual Strike 
Sehemes Test | Recorder | Setting | 


| Test game controller respose — 


Press the game controller button or move the control that 
you want to test. If the corresponding button or control 
respond: in the picture on the left, it is working comectly. 


r View in-game response to selected scheme ——— 
| Mode: Dual Staike FX 


DOMOMODIO) 


Press a game controller button to display the game 


actions 


programmed for it in the box above. If the button has not been 


Perspective control 


movemient. 


Battlezone (Modified) 


Śf Selected Scheme: 


progranuned, its defalt action is displayed. 


Masz możliwość przetestowania urządzenia. 


| obsługujących między innymi i 
gry takie jak Half-Life, Quake 2, 

| Tomb Raider 3, Battlezone i | 
| Motocross | 
Madness), i 
lub też przy- ' 


gotować 
sobie 


własne 


sche- 


prawność działa- 


Dual Strike zapro- 


; jektowany został jako kon- 
i troler gier zręcznościowych, w 
, których musisz nie tylko ob- 
 sługiwać ruch postaci/pojazdu 
ale także rozglądać się we 
| wszystkich kierunkach. Najle- 
' piej sprawdza się chyba w 
grach FPP, ale też równie 
' dobre rezultaty udało mi się 
' osiągnąć grając w Motocross | 
' Madness 2. Jedna istotna 
uwaga jest jednak taka, że | 
; Dual Strike wydaje się być | 
_ bardziej przydatny ludziom, 
| którzy do tej pory nie mieli do ; 
; czynienia z grami i dopiero | 
| uczą się tajników konfiguracji | 
myszki i klawiatury. Dla nich | 
/ połączenie tych dwóch urzą- i 


dzeń w jedno będzie prawdzi- 
wym zbawieniem. Jeśli jednak 
przywykłeś już do gry myszką 
i klawiaturą kupowanie Dual 
Strike'a mija się z celem. Poz- 
bycie się starych nawyków 
i przyzwyczajenie do no- 
wych będzie raczej trud- 
ne, ana pewno nie osiąg- 
niesz nic ponad to, co 
wypracowałbyś korzys- 
tając z „tradycyjnych” 
kontrolerów. 
Na koniec kilka drob- 
nych uwag technicznych. 
Dual Strike podłącza się do 
portu USB, a nie do standar- 
dowego portu l/O. Musisz 
sprawdzić, czy Twój komputer 
takowym dysponuje, jak rów- 
nież upewnić się, że zainstalo- 


| wany w nim procesor to mini- 


mum Pentium 166. Swego ro- 


| dzaju ciekawostką jest to, iż 


urządzenie współpracuje tylko 
z systemem Windows 98. Ro- 


| zumiem, że Windows NT mógł- 


by mieć z nim problemem, ale 
dlaczego Dual Strike nie chce 
pracować z wciąż spotyka- 
nym na wielu komputerach 
Windows 95, tego już nie 
rozumiem. Cóż, widocznie Bill 
tak chciał. 


Bazyl 


Producent: Microsoft 
(ena: — — 


6 Jedyny 
w Polsce 


PROGRAM TELEWIZYJNY 
DLA MIŁOŚNIKÓW 
GIER KOMPUTEROWYCH 


= catkiem nowa forma rozrywki 


„= najnowsze tendencje 
uj nku multimedialnym 


" nary 
- Ale w języku polskim | 


Dostępny w sieciach kablowych i pakiecie CYFRA + | 


TRYBUNA 


Komputer 
kontra konsola 


; | czytelników posiada właśnie bla- 


by zestawić grę strategiczną z Di- 
jatyką czy pitką nożną. Można po- 
równać konsolę z konsolą lub 


i 


Gy komputer konsolą! Po trzecie, 
wiadomo że posiadacz konsoli po- 


| a PeCeta — że jego. 
| Ja osobiście posiadam i kom- 
| puter PC (PIII) i konsołę (PSX, 


| rą, dobrą Amigę 500. Uważam, 


| pełniają i życzę wszystkim gra- | 
| czom, żeby mieli kilka platform, | 
| a wiedy będą mogli obiektywnie | 
| spojrzeć na to wszystko. | 
| A poza tym, jak już kiedyś | 


| Pieńkowski, bez względu na to, 
jaki każdy z nas posiada sprzęt, | 
to wszyscy jesteśmy graczami! Zwał- | 
ajmy więc razem piractwo, | 
mie siebie. 


El Loco 
Równouprawnienie 


naszym mtiastecz- 
ku zorganizowa- 
liśmy x kolegami z mojej 
klasy zawody o tytuł mis- 
trza w „Quake'u 3". My- 


Ś mieszy mnie ta dys- | 
kusja o wyższości Pe- | 
Ceta nad konsolą i od- : 
' wrotnie. Po pierwsze, ŚGK 
jest pismem PeGetowym i 99% | 


| szaka. Po drugie, są to całkowi- | 
cie różne platformy. To tak, jak- | 


| młodsza. Teraz co dwa dni cho- 
' dzimy do niej i uczymy się róż- 
| nych trików w „Q3* 


wa mie ma sensu. | 
Kro w ogóle wymyślił całą | 
zda- | 
| miem, jeżeli ktoś lubi grać na | 
| kompie, niech to robi. Bez wzglę- | 


ię historię? Moim 


du na to, czy jest to chłopak, czy 


| dziewczyna. Obydwie płcie za- | 
| sługują na wspólny przydomek 
| — gracz. A graczem kompulero- 
komputer z komputerem, ale nig- | 


wym może zostać każdy, kto umie 


| obstugiwać komputer. Dlatego 
Jak jedna rodzina, bez względu 
wie, że jego sprzęt jest najlepszy, | 


na wiek, wzrost, kolor oczu i wło- 


| sów, czy w końcu płeć, oddajmy 
| się naszemu hobby 
| graniu! 

| będę też miał PS2), a nawet sta- | 


— mianowicie 


na (ŚGK 6/00). Moim 


W dwóch pierwszych częściach by- 


ta opcja single i multiplayer. My- | 
| Ślisz, że „Quake'a* sławili za | 
| single game? Z tego co wiem, ta | 
| gra stata się popularna tylko dzię- 
ki opcji dla wielu graczy. W trze- 
| ciej części jest więc tylko multi- 
player; ale nawet jakby był single | 
| game, to i tak 90% graczy wola- 
| foby grać z kolegami w sieci, niż | 
| zabijać durnych NPC i przecho- 
i dzić nudne plansze. Moim zda- 
i niem, opcja siugle game szybko 
, stanie się historią, a gry będzie | 


Rio | 


| jak chce mieć łatwiej, to musi roz 
| prowadzać lub kupować u mic 
N; zgadzam się z opi- | 
NZ Kamila z Lubli- | 


| go i została udowodniona. 
zdaniem, wydawanie gier | 
| tylko z opcją multiplayer | 
| napisał redaktor naczelny Piotr. | jest dobrym przedsięwzięciem. Za | 
| | przyktad podam serię „Quake. | 


Masz coś ciekawego do powiedzenia? Jakaś sprawa Cię wkurza? Wpadłeś na genial- 
ny pomysł? Napisz do nas - „Hyde Park” czeka na Ciebie i Twoje opinie! | pamiętaj, 
wszystkie opublikowane wypowiedzi nagradzamy grami komputerowymi. Uwaga! Nie 
zapomnij na kopercie nakleić kuponu, który publikujemy w jednym z rogów tej strony 
(kupon jest obowiązkowy, a jego ważność upływa po miesiącu, wraz z wydaniem 
następnego numeru ŚGK). 


(się tworzyć wyłącznie z opcją | 
| multiplayer. i 


Givil z Legnicy | 


| Policjanci | 


la mnie cała ta spra- | 


d początku śledzi- | 

łem ten temat i mu-- 

szę powiedzieć, że nie tyl- | 

ko policjanci wywijają nu- | 

mery z pirackimi GD (o ile | 

w ogóle). Otóż interesuję się twszyst- | 


' kim, co jest związane x wojs- | 


kowością i militariami. Kiedyś | 


| oglądatem „Raport Dwójki” i mó- 
| wili tam, że właśnie przez wojs- | 
| ko zostają wyprodukowane i roz- | 
prowadzone gigantyczne ilości | ——--------- 
| pirackich pór GD % oprogramo- | __ Iakupy graza 
| waniem i GD z muzyką. Kto za | 
| tym stoi? Kadra. Wybierają pobo- | 
| rowych, którzy znają się na kom 
| puterach i którzy potem nic ni 
Rogacz | 
Antymultiplayer 


| że te sprzęty znakomicie się uzu- | 


robią, tylko kopiują. A reszta, 


„towar”. Sprawa ta trafiła dk 
Okręgowego Sądu Garnizonowe 


Po naprawdę polic 


Piracki biznes 
> piraci zaczęli 


strasznie oszukiwać. 

Oto przykład z życia wzię- 

ty. Mam kolegę, który częs- 

to kupuje piraty na Stadio- 

nie. Jakieś dwa, trzy tygodnie 
temu kupił „Ultimę 9% w pu- 
detku szczelnie owiniętym folią. 
W domu, po rozpakowaniu, oka- 
zało się, że zamiast płyty w środ- 
ku jest kawałek kartonu. I do- 


| dam jeszcze, że „płytki” tej nie 


i 


Janci nie chcą (lub i 
| nie mogą) angażować się | 


w sprawy piractwa. Dam 
tylko jeden przykład. Mieszkam | 
w Łodzi. Niedaleko mojego do- | 
mu jest giełda komputerowa, na | 


| której oficjalnie sprzedaje się gry 
| pirackie. Go prawda sprzedają- | 
| cych jest mniej, niż rok temu, ale | 


nadal są. Policja nie reaguje — dla- | 


czego? Najśmieszniejsze jest to, 


że giełda mieści się w... szkole, ana ; 


| da policji. Więc niech nikt mi nie 
| mówi, że ktoś zwalcza piractwo. i 


| doktadkę zaraz obok jest komen- 


Gooner | 


dało się oczywiście wymienić. 


Scorpio 


o przeczytaniu listu 

Regisa (ŚGK 5/00) 
wyduchnąłem śmiechem! 
Pisze on w mim, że lepiej 

Jest korzystać z wysytkow- 

ni — gra jest dostarczana do do- 
nu i nie wyślą ci pirata. Właśnie 
to mnie zdziwiło, bo przecież 
w wysyłkowni mogą ci zapako- 
wać co tylko chcą, a jeśli coś bę- 
dzie uszkodzone — zwalić winę 
1a pocztę. Poza tym często zda- 
rzają się im pomytki. Przytra- 
fito się to właśnie mnie. Zamiast 
gry „Emergency” przysłano mi 
Jakiś program. Musiatem im go 
odestać (za co poniostem dodat- 
kowe koszty) i czekać 2 tygodnie 
na nową grę. W sklepie by to się 
nie zdarzyło — wiem, co biorę! 
A jeśli coś byłoby nie tak, to wra- 
cam do sklepu i reklamuję pro- 


dukt — wszystko w parę godzin! 


Zdziwiło mnie też to, że po- 
noć sklepy internetowe są tańsze. 


| To kłamstwo! 


Wypisałem tu same wady, ale 
chcę jednocześnie powiedzieć, że | 


są w Polsce także dobre sklepy 
| i dobre wysyłkownie. 


Ajax z Poznania ; 


sklepy są lepsze od wy- 

| syłkowni, ale po zdarze- 

| miu, które mnie spotkało, 
, zmienifem zdanie. 


;na ulicę dorwało mnie dwóch 


oraz ukradli grę i zegarek. Po- ; 
 licji w pobliżu mie było (za co : 


| moi rodzice płacą podatki2), a lu- 
dzie przechodzący obok tylko 
| patrzyli. 


Tak więc ostrzegam wszysi- ; 
kich młodszych graczy przed ta- ; 
| kimi sytuacjami i radzę do sklepu ; 


| chodzić z kimś dużym i silnym, 


|a najlepiej korzystać z wysył- j 


| kowni. 


Gul'dan z Poznania i 


__Rodzinne problemy 
Ki rzeczytałem list Zdes- 

perowanego x Za- 

| | mościa (ŚGK 6/00) i zga- 
dzam się z nim w 100%. 


| 


Wyobraście sobie — grałem : 


; wieczorem w „Warcrafta ”, 


; i zobaczywszy, że cykam coś ma : 
| myszce, od razu podbiegła do : 


mnie i zaczęła walić po kla- 
; wiaturze. Próbowatem ją pow- 


| strzymać i wyprowadzić z poko- 


| ju, ale zaczęła wrzeszczeć i walić 
| Jeszcze mocniej. Potem przybiegł : 


tata i gdy zobaczył, co się dzieje, 


| oświadczył, że siostra też ma i 


| prawo bawić się na komputerze. 


| naekranie). I jak tu żyć? To zna- 
CZY — grać. 
Bartek z Knurowa 


| komputer i gry kompute- 
i rowe. Kilka razy pokaza- 
| łem mu starannie wyselekcjono- 
| wane programy i... złapał bak- 
| cyla. Jak się później okazało, 


| cyjnej nudy i gra z synem na ko- 
dresiarzy, którzy pobili mnie ; 


i liśmy wtedy w „Strip Pokera", 
| gdy do pokoju weszła mama. 


| naszych zainteresowań. Poczuliś- 
; my się zakłopotani, a moi kole- 


gdy i 
nagle przyszła do mojego po- : 
(koju siostra (dwa i pół roku) : 


; stosowania komputera, 


i ko pojętej edukacji, 
i języków obcych, ekonomii, his- 
i ę torii elc. 

| Od tego dnia przychodzi do mo- : 
; jego pokoju i muszę jej włączać i 
jakąś grę (bo musi widzieć coś 
nęła podobnych konsekwencji 


i nie fakt, że mój tata miał zapa- 
: sową kopię gry, pewnie zostat- 
i w M am trzyletniego sy- i 

i na, który uwielbia : 
| - w komputerowego pokera Toz- 
; bieranego, studiowałem anato- 
i mię ludzkiego ciała. I dzięki te- 
; mu... obecnie jestem na medy- 
; cynie. I co wy na to? 
| był to największy błąd, jaki mog- - 

* łem popełnić. Teraz, kiedy tyl- 


i ko syn widzi, że gram, biegnie : 
i do mnie i pcha się na kolana, 


a kiedy mu tłumaczę, że tatuś 


; gra w grę dla dorosłych, płacze 
R sądziłem, że ; 


+ Oczywiście, tatwo przewidzieć, co ; 


i idzie na skargę do mojej kwa 


; dzieje się potem — rozmowa o mą. i 
; powiedzialności, aluzje o moim : 
A zdziecinnieniu, a potem komi- E 
i Otóż pojechatem do Empiku - 
| i kupiłem „Thiefa 2". Po wyjściu i 


syjne wytączenie komputera. Al- 
bo uruchomienie jakiejś eduka- 


lanach. Nie powiem, żebym tego : 
ostatniego nie lubit, ale chciałbym ; 


ież w coś zagrać sam. I nie : 


: o północy, kiedy już wszyscy śpią, i 
i a ja kosztem snu mam. chwilę 


i dla siebie. 
Kamil z Radomia ; 
3 jów uczniem pod- ; 
stawówki, pewnego ; 


dnia zaprosiłem kolegów : 
z klasy na wspólną „bie- 


siadę* przed komputerem. Gra- 


: gry, a mama spostrzegła obiekt : 


dzy szczególnie, bowiem mama : 
była nauczycielem naszej klasy. : 
Oblani rumieńcami szybko w 


szliśmy z domu, tłumacząc się, i 
iż jesteśmy umówieni. i 
Po powrocie miałem po- : 


: gadamkę na temat funkcji i za- 


który 


: zo miby mie tylko nie powinien : 


służyć do rozbudzania chuci, 
ani też do gier, tylko do szero- i 
np. nauki ; 


Grę 
w obecności mojej rodzicielki, 


musiałem skasować 
która na szczęście nie wyciąg- : 


w stosunku do kolegów. I gdyby : 


bym ekonomistą czy też histo- ; 


rykiem. A tak, nadal grając 


Milos 


WZ 


cać się internetem. Poja- ; 
wiło się wiele nowych por- i 
tali internetowych, w te- ? 
lewizji mówi się o tym, jaki to in- : 
j ternet jest przydatny, tatwy i do- 
| szępmy, wspomina o społeczeństwie 
informacyjnym, o internecie w szko- : 


tach. 


Jak sprawa ma się dla zwyk- 
tego człowieka, który kupił sobie i 
modem? Musi liczyć się ze sładą i 
: jakością linii telefonicznych i sto- : 
| sunkowo wysokimi kosztami po- j 
łączeń. Sam mam problemy z po- + 
i tączeniami, które są zrywane po 


ok. minucie (nie daje się nawet 
odebrać poczty), zaś w ilości po- 


łączeń wpisane mam 99. Szczęś- ; 
liwie po 22.00 za 30 razem uda- : 
je się połączyć, ale aby uzyskać 
| naprawdę szybki transfer, trzeba 
łączyć się po 24.00. I to ma być 
i Niestety, nie zdążyliśmy wyłączyć 


nowoczesna technologia? 


Szczęście w nieszczęściu, że i 
| jest już tak źle, iż może być tylko 
i lepiej. 


RAN. 


p iszę w sprawie usta- 
wy o ochronie języka 


polskiego. To absurd! Jak 
można 
takiego w demokratycz- 
nym państwie? Zamiast tego pa- 


| mowie politycy powinni się bar- 


dziej skupić na tym, gdzie się po- 


działy 4 mld ztotych, które „znik- i 
I nęły” z ZUS-u. i 


W cej ustawie nie wiadomo, 


; o co chodzi, a gdy nie wiadomo, 
i o co chodzi, to chodzi o pienią- 


dze. Przecież pan „Maryjan* 


: zgadza się łaskawie startować : 


w wyborach prezydenckich i ktoś 


: musi sfinansować jego kampa- 


nię. 


Polski Rząd to I3 poste- : 
runek! Lepiej by sobie poradzili 


u Monty Phytona. Błazny! 


Desperat 


Rubrykę prowadzi 
Piotr Pieńkowski ć 


Polsce wszyscy na- Emo sA 
W. zaczęli podnie- ; 


wprowadzać coś ; 


Poradnik. Jak wygrać wyściq 


Dwustronny plakat gigant 


Gena: 


19,90: 


Polska mstrukcja do gry 


Reguły wyścigów NASCAR 


TRYBUNA 


c 


Nie wynika to bynajmniej z nie- 


c 


Sorry 


Winnetou 


„ŚiistVlarióka 


ie znoszę wypożyczać ; 
książek w bibliote- | 
kach, i odkąd pamię- 
tam, nigdy osobiście | 
żadnej nie wypoży- 
zyłem w takowym przybytku. | 


hęci do książek — moja do- 


mowa biblioteczka liczy po- 


n 


rych 


ad pięć tysięcy tytułów, z któ- | 
sporą część przeczyta- 


łem więcej niż raz, namiętnie i 
też pożyczam książki od zna- 
jomych. Zastrzeżenia mam na- | 
tomiast do faktu, że w karcie | 
bibliotecznej odnotowywane | 


są wszystkie tytuły, jakie zach- 


c 


A 


iało mi się przeczytać i od- 


e dotrzeć do tych informacji. 
to jest czynność bardzo blis- 
już czytaniu w myślach, 
wszak to od dawien daw- - 
są przekaźnikami 
kami tychże. Ergo, 
ie co czytam, ponie- | 


je światopoglądowe, | 
gjmniej może takowe | 
wydedukować. Dla | 
jeśli przez rok bę- 
ał encykliki papies- | 
ty świętych, uzna się | 
aniaka religijnego, | 
zacznę wypożyczać | 
lasyków socrealizmu 
>zofów komunistycznych, 
chmiast otrzymam etykiet- - 
ę „czerwonego”. Dlatego nie 


wypożyczam. (Nota bene, nie 
mam takich zastrzeżeń wobec 


wypożyczania kaset video, al- 


bowiem filmy w takowych dos- | 
tępne trudno zaliczyć do dzieł - 
pobudzających myślenie, gdyż 


nie temu, lecz zwykłej rozryw- 
ce przeważnie mają służyć). 


Targany chęcią sięgnięcia | 


po lekturę z lat dawnych, acz 


n 
n 


iezupełnie jeszcze zapom- | 
ianych, wybrałem się niedaw- | 


no do biblioteki w towarzystwie ; 
znajomego, aby na jego naz- 
wisko i kartę wypożyczyć opo- 
| dzają), co szczególnie wyraź- 
' nie zaobserwować można na 
tou i jego wiernego przyjacie- | 
| la, Old Shatterhanda (czasem 


wieści o przygodach szlachet- 


| nego Indianina imieniem Winne- 


na mnie co najmniej dziwnie: 
okazało się, że owszem jest... 


czasy. 
Nic w tym dziwnego, zwa- 


| wania zawarte w książkach, 


choćby najmądrzejszych i naj- 


ko potwory z sennych koszma- 


szydła” i zapewniając, że nie- 
IQC, 


szczęsne dziecię nigdy więcej 
nie musi czytać tych obrzydli- - 
| wych książek, bo wszystko co . 
trzeba do szczęścia znajdzie 
na kolorowej, pełnej obraz- | 
ków stronie cośtam-dot-com. 
Trwa eksterminacja książko- 
| wych bohaterów, poprzez usu- | 


wanie ich istnienia ze świado- 


stępowanie nowymi wzorcami 


towymi pozorami, takimi jak 
horoskopy, co to do każde- 


| Winnetou, skoro każdy może 
' zostać Dukiem-Nukiem. 


go pasują i zawsze się spraw 


przykładzie bliskim nam, gra- 


| czom — czyli właśnie na polet- 
przez Karola Maya zastępo- | 
wanego Old Surehandem). 
Pani obsługująca popatrzyła | 
ci przygodowych (ogniwem 
| pośrednim był film, bardziej 
ale od ładnych paru lat nikt 
łego nie wypożyczał, a za- | 
pomniany czerwonoskóry bo- | 
hater spoczywa gdzieś smutny | 
' na osłatniej półce, porastając 
| kurzem i czekając na lepsze | 
powiednio uparta osoba mo- | 


ku komputerowej rozrywki. 
Gry komputerowe w pros- 


atrakcyjny wizualnie, ale abso- 
lutnie nieinteraktywny), w któ- 
rych dzielny bohater, pokonu- 
jąc bezlitosne przeciwności lo- 


| su, wszechobecne niczym zdra- 


dy w życiu miłosnym, osią- 


ga jakiś tam cel: kobietę, wol- 
| ność, bogactwo, tudzież ratu- 
żywszy na fakt, że zapotrze- | 
| bowanie na wzorce postępo- 


je świat. Narzędziami pomoc- 


| nymi w owych perypetiach są, 
| w kolejności dowolnej, śmia- 
| łość, zmyślność, szlachetność, 
przyjemniejszych, zanika w | 
tempie lawinowym, połknięte | 
_ przez smoka kultury obrazko- | 
| wej. Podczas pobytu w Sta- | 
| nach, przeraziłem się na wi- 


uczciwość, męstwo, pewność 


i tak bywa, już od czasów mi- 


' tów greckich i średniowiecz- 
dok antyksiążkowej kampanii | 
w telewizji: przedstawione ja- 


nych eposów rycerskich). Dob- 
rze napisane powieści nie tyl- 


ko przekazywały tę receptę na 
rów księgi chciały pożreć ma- | 
; łego chłopca, który z prze- 


życie, ale także pobudzały wy- 


' obraźnię, wytyczały zasady, 
rażeniem w oczach kulił się 
' pod kołdrą, kiedy znienac- 


jakimi należy się kierować, 


/ rodziły myśli różnorakie i ma- 
ka zajaśniał ekran kompute- 
ra, odpędzając „wstrętne stra- ; 


rzenia wzniosłe. Dzięki grom 
komputerowym marzenia i WY” 


jak wyidealizowani bohatero- 
wie: każdy może być bohate- 
rem przez kilka godzin w wir- 
tualnym świecie, własnoręcz- 


' „epickie” przygody, wyreżyse- 


' rozrywki. Wysiłek intelektual- 
mości młodych odbiorców, za- | 
' został przez wysiłek manual- 
(lub też raczej ich komfor- 


Na początku lat 90-ych, 


| kiedy kończyłem liceum, krą- 
| żył taki dowcip, w oryginalnej 
| wersji pochodzący jeszcze z za- 
' mierzchłych czasów komunis- 
| tycznych. Przychodzi na lekcję 
| do podstawówki kurator i mó- 
tej linii są potomkami powieś- 


wi: „Dzieci, powiedzcie mi, kto 


_ jest najsłynniejszym człowie- 


| kiem na świecie, najlepsza od- 


powiedź zostanie nagrodzo- 


| na chińskim piórnikiem”. Jasiu 
| wstaje i mówi: „Dla mnie naj- 
| słynniejszym człowiekiem na 
| świecie i najwspanialszym ide- 
'ałem do naśladowania jest 


| Lech Wałęsa”. 


Dostawszy ów 


_ piórnik, siada i nachyla się nad 


' tornistrem, szepcząc: 


„Sorry 


| Winnetou, biznes is biznes”. 
| Dzisiaj ów wic wcale nie wy- 
_ daje się śmieszny: dewaluacja 
ideałów to powód do dumy, po- 
siebie, rzadziej siła mięśni czy | 
nadzwyczajny artefakt (choć 


dobnie jak zdrada, szyderstwo 
i kłamstwo. Umięśniony Duke, 


; problemy rozwiązujący przy 
. pomocy jak największego ka- 
_ libru armaty, zastąpił Winne- 


4 
i 
ż 


| tou bez konieczności przekup- 
stwa piórnikowego, a i on w do- 


| wolnej chwili przestanie być bo- 
 haterem, gdy na horyzoncie po- 


i 


jawi się następny. Miłość stała 
się pretekstem do wyrafinowa- 


nych zdrad, szlachetność to nie- 


| ' zły temat do dowcipów (vide 
_ obraźnia stały się zbędne, tak | 


ohydny film „Sześć dni i sie- 


dem nocy”), a najlepszy przy- 
_ jaciel to ten, którego fajnie się 
| kawałkuje w sieciowych roz- 
' róbach. Winnetou nie żyje. 

nie — dusząc mysz czy klepiąc 
w klawiaturę — przeżywając | 
| [masowo rozstrzeliwanych przez 
rowane przez specjalistów od | 
' równie tragiczna, jak śmierć 
ny i emocjonalny zastąpiony | 
/ śmiertelności. 
_ ny. Po co czyłać o przygodach |: 


Każdy musi umrzeć, ale 
śmierć bohaterów literackich 


powszechne zapomnienie) jest 
bogów: oni najbliżej byli nie- 


ManJAk 
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DONOSY 


W internecie sporom i ałe- 
rom wciąż nie ma końca. Gru- 
pa dyskusyjna o grach kom- 
puterowych od jakiegoś czasu 
zamieniała się w witrynę re- 
klamową i kiedy teraz inne fir- 
my dołączyły się do tego pro- 
cederu, ci którzy wszystko za- 
częli proponują zawiązanie 
układu o ograniczeniu swobo- 
dy reklamowania/informowa- 
nia o swoich produktach. I to, 
wyobraźcie sobie, układ dżen- 
telmeński. Niektórym to dopie- 
ro dopisuje poczucie humoru. 


[e) [e) o 


Afer ciąg dalszy. Pomimo 
tego, iż lubię CD Projekt i cenię 
jego wkład w rozwój polskiej 
branży komputerowej rozryw- 
ki, z żalem muszę stwierdzić, 
że zaczyna ona posługiwać 
się metodami bardzo dyskusyj- 
nymi. Nie inaczej można naz- 
wać przyznanie sobie palmy 
pierwszeństwa w kwestii rze- 
komo pierwszej w kraju telewi- 
zyjnej kampanii reklamowej gry 
komputerowej dystrybuowa- 
nej przez CDP. A przecież na- 
wet przedszkolaki wiedzą, że 
wcześniej ukazywała się (i na- 
dal się ukazuje) reklama „Top 
Games” z grą „NASCAR Ra- 
cing 2”, a jeszcze wcześniej 
w programie Escape regular- 
nie ukazywały się reklamy gier 
IPS-u (i jeśli dobrze pamię- 
tam, także samego CD Projek- 
tu). Co się więc stało z tak dob- 
rze zapowiadającym się dystry- 
butorem polskim — i to tak nagle. 
Czyżby zamierzał przejść na 
ciemną stronę Mocy? 


[o) [e] [o) 


Na koniec miła wiadomość 
Na naszym rynku pojawiła się 
pierwsza w historii polskiej 
branży edycja pisma o grach 
z płytą DVD. Trzeba przyz- 
nać, że „Gry Komputerowe” 
zdobyły się na bardzo odważ- 
ny krok, bowiem w Polsce na- 
pędów DVD wciąż nie jest tak 
dużo, jakby się chciało. Co wię- 
cej, zapełnienie takiej objętoś 
ci też nie jest łatwe, z czym 
„GK” miały wyraźny problem. 
Ale nie ma co biadolić — zro- 
biono coś, co wydawało się 
niemożliwe. Brawo! 


Życzliwy 


' dziej „System Shocka”, 
| go ulubionego cyklu RPG-action. - 
/ Nie będzie kontynvacji serii „Fly | 
' Unlimited” ani nawet remake'u 


i nova”. 


Paid TTL A R 


. 


tała się rzecz straszna | 
= oto firma Looking Glass 
zakończyła swoją dzia- 
| łalność. Definitywnie i nieodwo- 
 łalnie. Nie będzie już więc trze- 
| ciej części „Thiefa” ani tym bar- 


moje- 


| „Ultima Underworld” czy Terra- | 
| Wszystko złe, co się 
| mogło stać, stało się i nie ma 


odwrotu. 


| dramatu? Co sprawiło, iż ten 
_ wspaniały team, który stworzył 


tyle wspaniałych przebojów, 
rozpadł się i bezpowrotnie znik- 


'nął ze świata elektronicznej 
| rozrywki? Przygotujecie się na 
| najgorsze, bo prawda jest miaż- 


„System 
źle się sprzedały? 


| rytolipa i że kupił je pies z ku- 
| lawą nogą?! i 
| A jednak. Gry te zna i ceni | 
| każdy prawdziwy gracz, ale... 
| no właśnie, ilu z nich je kupiło? 
_ lu zagłosowało na nie swoimi | 
| pieniędzmi, dowodząc tym sa- 
| mym, że daje ich autorom peł- 
| ne poparcie i wyraża życzenie, 
aby tworzyli oni nowe tytuły? 


Prawda jest taka, że najwyraź- 


na tyle mało, że nie starczy- 


| ło na nowe pomysły. Ani na- | 
| wet na płatności za realizację | 
5 starych. 


Oczywiście, pierwszym wy- 
| w czołówce tego peletonu i wy* 
ca, jest to, iż do krachu przyczy- | 
niło się piractwo. Fakt, nie da | 


jaśnieniem, jakie się tu narzu- 


się ukryć, że miało ono z pew- 
nością swój ogromny wpływ na 


rozwój wypadków. Tym bardziej, | 
że gry Looking Glass zamiesz- i 
czane były standardowo na | 
' jednej płytce CD (nie licząc 
„Thiefa 2”) i skopiowanie ich by- | 
ło z pewnością tańsze, niż kupie- . 
nie oryginału w sklepie. Warto | 
' przy tym podkreślić, że choć 


Dlaczego doszło do tego | w Polsce obiegowo krąży prze- | 


świadczenie, iż nasze pirace- 
nie nikomu krzywdy nie robi, 


akurat przypadku wyraźnie 
ukazuje, iż to kłamstwo. Gdyby 


| w Polsce gry te sprzedały się | 
|_w takich ilościach, jak ich wersje 
| dżąca. Powodem była/jest... | | 
| nierentowność firmy czyli zbyt | 
| duże nakłady finansowe przez- 
| naczane na produkcję gier 
| przy fatalnych wynikach sprze- 
| daży ostatnio wydanych tytułów. 
i Jak to, zawoła ktoś, więc 
; obydwa „Thieły” i 
| Shock 2” 
| To niemożliwe! Przecież to ab- 
'_solutne hity! Dostały tyle nagród | 
| branżowych! Tyle o nich pisano 
| i tyle mówiono! A teraz śmiesz, 
| Graczu, sugerować, że te hicio- j 


pirackie, być może nie skończy- | 
łoby się to aż takim dramatem. | 

Ale jest też druga strona | 
medalu — pożyczka. Zwyczajo- | 
| wo, bo przecież ceny są wciąż | 
| wysokie, pożyczamy gry od zna- 
' jomych, żeby zaoszczędzić na | 
wydatkach. Ma to swoją logikę, | 
jednak w przypadku Looking 
| Glass i jej podobnych okazuje 
się fatalne w skutkach. Zamiast | 
głosować pieniędzmi, głosuje- . 
| my językami — a autorom to nie . 
wystarcza. Oczywiście, nie na- 
| mawiam, żeby kupować każdy | 
| tytuł, który wyrasta ponad prze- - 


ciętną, ale już choćby tylko te, 


które nam się szczególnie | 
podobają nie byłoby tak źle. | 


Być może taka strategia ochro- 


' ni niektóre firmy przed kry- 
| zysem, my zaś będziemy mieli 
_ świadomość, że mamy swój | 


wkład w jakość rynku. No i otrzy- 


| mamy następne, świetne gry. 
niej osobników takich znalaz- | 
ło się niewielu, a przynajmniej 


Poza wymienionymi, w ca- 
łej sprawie można — a nawet 


| trzeba — doszukiwać się także | 
innych powodów. Jak zapewne | 
wiecie, Looking Glass robiła gry | 
nie tylko dobre, ale do tego jesz- - 


cze nowatorskie. Była dokładnie 


padła z wyścigu nie tyle nagle, 
co niespodziewanie. W tej sy- 
tuacji należy zadać sobie pyta- 
nie, czy to nie przypadkiem owa 
nowatorskość jej zaszkodziła 
(która, jak wiadomo, musi kosz- 
tować więcej, niż klonowanie 
cudzych pomysłów, a przy tym 
nie przynosi takich dochodów, 
jak klony i sequele wielkich hi- 
tów) czy też może firma popeł- 
niła gdzieś błąd marketingowy, 
prowadząc zbyt łagodne kam- 


| panie reklamowe i za mało agre- 
| sywnie chwaląc się swoimi osiąg- 
bo ma zbyt mały zasięg, w tym 


nięciami (jak coraz częściej 
czynią to inni, że wspomnę tyl- 


M 


ko króla przechwałek — id Soft- -rat 
ware). A może Looking Glass A 
w niczym nie zawiniło, cała zaś e 
sprawa ma charakter ogólny sł 
i jest wynikiem zachodzących e 
w branży zmianę Być może czas I 
eksperymentów się kończy i nad- Bo 
chodzi era powielania starych zqh 
pomysłów? Czy kilkuosobowe a 
firemki, które chcą coś zmienić m 
i wprowadzić nowe trendy na ry- "2 
nek, wkrótce staną się przeszłoś- 1 
cią, przyszłością zaś — ogromne <a 
korporacje handlowe, w których ' 
nie ma czasu na tworzenie, jest ża 
zaś czas na odtwarzanie? | 
Na wszystkie te pytania od- = 
powie samo życie, my zaś te- - 
; raz możemy jedynie spekulo- 
wać. Szkoda tylko, że nawet m, 
jeśli kiedyś uzyskamy odpowie- Ą 
dzi, w nowe gry Looking Glass i 
już nigdy nie pogramy. | jedy- az 
na nadzieja w tym, iż w natu- s 
rze nic nie ginie i z pewnością 
utalentowani programiści z tej 
| firmy jeszcze kiedyś gdzieś wy- 
| płyną — choćby i w firmach kon- 
 kurencyjnych. Czego im, Wam 
| i sobie życzy n_ 
Gracz tyg 
nzzeeezo"sg] 


LEMINGI 


1 ŻEDYSHY CIEDE 
OUZ NIGDY Tu NE 
ZoBbĄZNU I 


ON OEDNĄK LISLĄŁ. SĄ — 
MOTNE- NĘTRÓNKI. 


„Nie ten wygrywa kto pierw- | 


szy strzeli, ale ten kto pierw- 
szy trafi...” 


Sformułowanie „to jest 
bezsensowna rąbanka” służy | 
często za cały komentarz i ar- | 


gumentację przeciwników gier 
3D. Uśmiecham się wówczas 
pobłażliwie, a następnie przyj 

muję postawę oratorską: „właś 

ciwie masz trochę racji, ale...”. 
Wyjaśnienie owego „ale” trwa 
czasami kilka godzin. O ile 
oczywiście oportunista wytrzy- 
ma tak długo „siłę argumen- 


Staram się udowodnić, że . 
gry typu Unreal Tournament ! 
oferują zupełnie nowy poziom | 


rozrywki. Stały się sportem, któ- 
ry łączy różnorodne tryby ry- 
walizacji ze szlifowaniem re- 


fleksu — według mnie, w za- | 
kresie skracania czasu reak- | 
cji, gry 3D są wydajniejsze ; 
niż na przykład standardowe | 
urządzenia przeznaczone dla | 
pilotów myśliwskich. Nato- | 
miast z drugiej strony umożli- | 
wiają praktyczną realizację | 
zamierzeń, którymi od lat pa- 


Rysunek 1a 


sjonują się naukowcy i pasjo- 
naci techniki komputerowej. 


_ Chodzi oczywiście o tak zwa- 
motto klanu [sYs] | 


ną „wirtualną rzeczywistość” 
(sama nazwa „virtual reality” 
kryje w sobie logiczną sprzecz- 
ność — czy coś wirtualnego moż- 
na nazwać rzeczywistym i od- 
wrotnie?). 

W potocznym mniemaniu 


WR jest kojarzona z super- 


sprzętem, specjalistycznym 
oprogramowaniem i różnymi 
drogimi gadżetami. A więc ca- 
łość wygląda na zabawę dla 
bardzo bogatych. Tymcza- 


sięcy domów! Jak w przypad- 
ku każdej rewolucji, trudno bę- 
dzie historykom dokładnie okre- 
ślić moment, w którym „dzie- 
cięca zabawa”, a tak postrze- 
gane są często gry kompute- 
rowe, przeistoczyła się w skom- 
plikowany i interaktywny świat. 

Chcąc w pełni zrozumieć 
zjawisko o którym piszę, trze- 
ba przynajmniej raz w życiu 
spędzić nockę na serwerze 
Unreala lub Quake'a i wchło- 
nąć panującą na deathmatcho- 


ALLGU 


| wanie... Nie ma w tym stwier- 
dzeniu przesady, gdyż tak 
' sem, skromnie i bez między- | 
| narodowego rozgłosu, wirtual- 


ne światy wkradły się do ty- | 


| kroki gracza po wejściu na 


, pierw opanować podstawo- 
| we arkana gracza. Unikniesz - 
_ dzięki temu niepotrzebnych | 
| nerwów i rozczarowań. Co is- 


już nie tylko sportowa rywa- 


 lizacja, ale również miejsce, 
| gdzie zawiązują się długo 


trwałe przyjaźnie i rodzą kon- 
flikty. Internetowy świat tętni 
własnym życiem, barwnym 
i dostarczającym niezapom- 
nianych wrażeń, będącym po- 
łączeniem sportu, IRC-a, par- 
tyline i wszystkiego co ludzie 
zdołają wymyślić w ramach | 
dostępnego systemu gry. Ę 


Zanim zaczniemy biegać 


| czy jeździć na rowerze musi- 


my najpierw przejść przez 
etap raczkowania. Raczko- 


właśnie wyglądają pierwsze 


serwer internetowy. Jeżeli 
myślisz, że jesteś dobry, ale | 
jeszcze nigdy nie grałeś w sie- | 
ci, weź na wstrzymanie i prze- 
czytaj dokładnie moje uwagi. 
nim osiągniesz wprawę 


/ umożliwiającą swobodną grę, 
' połączoną z dyskusją i wspól- 


nym szlifowaniem różnych 
technik walki, musisz naj- | 


totne, chociaż omawiane tu i 


| Unreal Tournament: 
sekrety deathmatchu czyli 
rzewodnik-po 


tajnikach sieciowej FOz 


; wych arenach atmosferę. To i 


kwestie dotyczą bezpośrednio 
gry Unreal Tournament, to. 
w rzeczywistości stanowią 
biór porad uniwersalnych, 
óre można wykorzystać we 
wszystkich sieciowych rąban- 


| kach. 


Podobnie jak w każdym in- 
nym sporcie, na wygraną skła- 
dają się tutaj nie tylko umie- 
jętności zawodnika, ale rów- 


| nież właściwy dobór i przygo” 


towanie sprzętu. Przede wszyst- 
kim, należy pozbyć się wszel- 
kich elementów, które mogą 
przeszkadzać w znalezieniu 
i unieszkodliwieniu przeciw- 


| nika. Takie „bajery” jak flary 
| czy mgły wyglądają efektow- 


nie, ale skutecznie utrudniają 


| rozgrywkę. Na włączenie tych 
' dodatków można pozwolić 


sobie jedynie w przypadku 
konfrontacji z kiepskimi gra- 
czami. Co to jednak za przy- 
jemność wygrywać ze słab- 
szymi? 

Na początek proponuję 
drobną ingerencję w plik kon- 


. figuracyjny Unreala („katalog 


z grą” /System/UnrealTourna- 


' ment.ini). Jest to zwykły plik 


tekstowy i najwygodniej mody- 
fikować go z wykorzystaniem 


| systemowego Notatnika. W za- 


leżności od sterownika, który 


Rysunek Ib 


- dla 3Dhca), zmieniamy us- 


w grze. 


nadal można go skutecznie 


V Jo brzodu (Move Forw. 


wyko-i 
rzystywa- 

ny jest do 
wyświetlania 
6 grafiki (dostępne są: 
SoftDrv.SoftwareRenderDevice 
— dla emulacji programowej, - 
OpenGLDrv.OpenGLRender | 
Device — dla OpenGl-a, DZDDry. 
D3DRenderDevice — dla Direct 
3D, GlideDrv.GlideRenderDevice | 


tawienia „VolumetricLighting” | 
i „Coronas” z „True” na „False”, | 
a następnie zapisujemy zmia- | 
ny opcją „Zapisz”. Dzięki te- 
mu zostaną wyłączone zam- | 
glenia i rozbłyski świetlne, któ- 
re wydatnie przeszkadzają | 


30-40 klatek na sekundę. Op- 
tymalne warunki zapewnia na- | 
tomiast 800x600 lub 1024x768 | 
pikseli w 60 klatkach na sekun- 
dę. Nie jest to bynajmniej mo- | 
ja fanaberia, ale rzeczywis- 
ta potrzeba. Wyższe rozdziel- 
czości sprawdzają się podczas | 
walki na dystans, kiedy to prze- | 
ciwnik zostaje zredukowany 
do zaledwie kilku pikseli, ale | 


trafić. Liczba klatek na sekundę 
decyduje natomiast o płynnoś- | 


PCB Bar 


ci gry, czyli de facto o szyb- 
kości reakcji ekranu na ruchy | 


gracza. 


Z punktu widzenia gier 3D | 


procesory graficzne można 
podzielić na dwie kategorie: 
3Dfxey i pozostałe (np. z ukła- 


dami RIMA TNT 2, GForce 256, 


Savage ). Podział taki wynika 
z różnic w sposobie genero- | 
wania obrazu. Dla gracza is- | 


| tone są ekranowe efekty ob- | 


liczeń wykonywanych przez 
układy graficzne, a nie szcze- 
góły techniczne, dlatego naj- | 
prościej można scharaktery- | 
zować sytuację w następujący | 


sposób: produkty 3Dhcea za- 
chowują stałą liczbę klatek 


na sekundę kosztem jakości 
Minimalne ustawienia ekra- | 
nu do „zawodowej” gry to | 
rozdzielczość 640x480 i ok. | 


obrazu, natomiast inne proce- 


kładniejszy, 32-bitowy i z więk- 
szą liczbą bajerów), często | 
o wyższej chwilowej i średniej | 


liczbie klatek na sekundę, ale | Po drugie: klawiszologia | 


za tow sposób zależny od stop- | kończy się wyeliminowaniem 


nia skomplikowania sceny (mó- 
wiąc krótko, ilość wyświetla- | 
nych podczas sekundy klatek 
jest w ich przypadku zmienna). | 
Osobiście używam produktów | 
firmy NVIDIA (RIVA TNT 2), | 
gdyż nie przeszkadzają mi | 


| chwilowe skoki w szybkości 


generowania obrazu. Znam | 
jednak takich, których wspom- 


WSAD 


Przykładowa konfiguracja klawiszy wykorzy- 
stująca układ „WSAD” (w opisie zastosowane 


zostały gwarowe nazwy przedmiotów). 


LS ZULELSYJ 


niany czynnik doprowadza 
do białej gorączki i dlatego | 


pozostają wierni technologii 


radość z rywalizacji. 


„Klawiszologia” jest czyn- 
nikiem, nad którym należy za- | 
trzymać się nieco dłużej już | 
na wczesnym etapie pozna- | 
wania Unreala. Podstawowe | 
odruchy zapadają błyskawicz- | 


nie w świadomość i jest nie- 


Zetknąłem się z trzema róż- 


' można nazwać tradycyjnym 
| i bazuje na układzie nazywa- 
| nym gwarowo „WSAD”. Bazo- 


| funkcje obsługiwane przez 


| beli. Zaproponowany układ 


| nie posłacią. 


rozwiązania. Przede wszystkim 
dlatego, że trzeba odsunąć 


| klawiaturę dość daleko w le- 
spod znaku Voodoo. Pozosta- | 
łe kwestie techniczne są takie 
same, jak w przypadku innych | 
| gier 3D. Słuszna pozostaje | 
sory generują lepszy obraz (do- | 


wą stronę, co jest nieporęczne 
i wymaga dodatkowego miejs- 
ca na biurku. Po drugie obsłu- 


| ga wielu funkcji wymaga dłu- 
stara prawda mówiąca, że im | 
szybszy sprzęt tym swobod- 
niejsza gra, a więc i większa 


gotrwałego odrywania palców 
z klawiszy sterujących ruchem 
gracza. Tymczasem dynami- 


| ka rozgrywki sieciowej jest tak 
| duża, że każdy zbędny ruch 


gracza. 

Trzecią metodę można 
określić jako „swobodną”. Pod- 
stawowe klawisze związane 
z chodzeniem definiuje się wów- 
czas w środkowej części klawia- 


| tury (np. R- do przodu, F- do 
zwykle trudno zmienić je na | 
późniejszym etapie nauki. | 


tyłu, D=w lewo, G- w prawo), 
a wokół nich pozostałe funk- 


| cje. Jest to bardzo elastyczny 
| nymi systemami definiowania | 
| „klawiszologii”. Pierwszy z nich | 


system ze względu na dużą 
liczbę blisko położonych i łat- 


| wych do przełączania klawi- 
| szy. Osobiście wybrałem układ 
| | typu „WSAD” ze względu na 
| wymi klawiszami są tu W (do 
; przodu), S$ (do tyłu), A (w. 
| lewo) i D (w prawo), a wokół | 
' nich definiuje się pozostałe | 
| CTRL, ATi Spacja. 
| grę (na przykład przełącza- 
| nie broni, podskok). Osobiś- 
| cie korzystam z takiego właś- | 
| nie układu = przykładowa kon- 
| figuracja podana została w ta- 


lepszą „orientację palców” na 
klawiaturze, przede wszyst: 
kim z uwagi na duże i łatwe 
do trafienia klawisze SHIFT, 


Po trzecie: mysz 


Właściwy dobór myszy to 
kolejny krok do sukcesu w wal- 
ce. Tu również pojawiają się 


| i ścierają różne poglądy na 
| umożliwia wykorzystanie kciu- | 
| ka i małego palca przy prze- 
| łączaniu większości funkcji, | 
' aw pozostałych przypadkach | 
| jest wymagane jedynie krótko- | 
| trwałe odrywanie palców od- 
| powiedzialnych za porusza- | 


temat producentów, liczby ob- 
sługiwanych przycisków czy 
sposobu poruszania „gryzo- 
niem”, Co do jednego wszys- 
cy dobrzy gracze są zgodni: 
mysz powinna być ustawiona 
w grze na możliwie małą czu- 


 łość. Już widzę reakcję wielu 
| Druga metoda wykorzystu- | 
| je za bazę klawisze sterowa- 
| nia kursorem lub klawiaturę 
| numeryczną. Widziałem oso- 
by grające w ten sposób i oso- 
' biście nie polecam takiego | 


początkujących graczy — „Prze- 
cież będę obracał się za wol- 
no!”. Sam podobnie potrak- 
towałem tego typu uwagi ze 
strony bardziej doświadczo- 
nego kolegi. I dalej, ustawiłem 


czułość na poziomie 15-16 | 
(według ustawień Unreala). | 


Drobny ruch myszą powodo- | 
wał, że byłem w stanie obró- 
cić się o 180 stopni i to jak ; 
szybko! Wszystko fajnie, tylko ; 
oprócz obracania się trzeba | 
jeszcze celować. Pierwszy ty- | 
dzień w internecie skutecznie 
wyleczył mnie z szybkości na | 
rzecz precyzji. Czułość stop- 
niowo malała, aż zatrzymała 
się na poziomie 3-4. Teraz już | 
nie wyobrażam sobie innego 


sposobu grania. 


Chcąc grać z tak niską czu- | 
łością trzeba opanować tech- | 
nikę przesuwania myszy na- 


zywaną „drobieniem”. Pole- 


i 
ł 


ga ona na wykonaniu krót- 
kiego ruchu w wybranym kie- | 
runku, następnie uniesieniu | 
myszy i położeniu jej w pozy- 
cji wyjściowej; sekwencję ru- 
chów należy powtarzać do skut- | 
ku. Łatwiej zrozumieć ideę „dro- | 
bienia” analizując rys. 2. Jedy- | 
nie w czasie „prowadzenia na 
ogniu” (w kolejnych odcinkach | 
rozważań na temat Unreala 
przedstawię podstawowe tech- | 
niki walki, ataku i obrony, i 
w tym również technikę „pro- | 
wadzenia na ogniu”) ruch | 
nadgarstka wydłuża się dla za- 
pewnienia ciągłości celowa: | 
nia. Uwaga! Nie ma jednej | 
czułości, która byłaby opty- | 
malna dla dowolnej myszy. | 
Każdy „gryzoń” zachowuje się | 
nieco inaczej i wymaga in- | 
nych ustawień. Warto pamię- | 
tać, że niektóre sterowniki my- | 
szy wchodzą w konflikt z usta- ; 


wieniami definiowanymi w Un- 


realu, w związku z czym naj-- 
lepiej wyłączyć systemową ak- 


celerację ruchów kursora. 


Po czwarte: ustawienia 


wyświetlania obrazu 


A teraz prawdziwy szok 
dla początkujących graczy, | 
a mianowicie wyłączenie pod- 
glądu broni! Najlepiej przy- 
zwyczaić się do tego od razu, | 


gdyż wymogi gry prędzej czy | 
później zmuszą do wybrania 


takiego ustawienia. Dlaczego? 
To bardzo proste, wystarczy 


zerknąć na grafiki (rys lai 1b). | 


Gracz z włączonym podglą: 


dem broni posiada „martwe 


streły” na ekranie, w których mo- 


że czaić się przeciwnik. Podczas ; 


gry na najwyższych obrotach, 


gdy o powodzeniu akcji decy- | 


ciwnika wychwycony kątem 


oka, nie ma miejsca na tego i 
typu „ślepołę”. Gracz musi przy- . 


zwyczaić się do zerkania na 


dół ekranu, gdzie są poda- | 
wane informacje o aktualnie | 
wybranej broni i ilości posia- | 


danej amunicji. Pozostałe ele- 
menty, które są wyświetlane 


na ekranie, mają mniejsze 
znaczenie dla przebiegu wal- | 
ki i dlatego można pozosta- 


wić standardowe ustawienia. 


Kontynuując terapię szo- 
opcję | 
Tools/System Console lub | 
uruchamiamy bezpośrednio | 
tekstową konsolę dla systemu | 
Unreala za pomocą klawisza | 
z tyldą, a następnie wpisuje- | 
my „łov 120” lub „fov 130". | 
Widać zmianyż Na pewno, 
szczególnie w czasie ruchu | 
gracza. Komenda „łov” zmie- | 
nia kąt widzenia kamery, czy 
jak kto woli wirtualnej posta- 
ci. Standardowo ustawiona | | 
jest wartość 90 stopni, która | 
szybko okazuje się niewystar- | 
czająca. Nie stosuje się nało* | 
miast kątów większych niż | 
130 stopni, gdyż generowany | 
wówczas obraz jest zbyt moc- | 


kową wybieramy 


no zdeformowany. 


Pozostał jeszcze do omó- 
wienia wirtualny wygląd gra- | 
cza (Player Setup). Podczas | 
wybierania tzw. skina warto | 
pamiętać, że jaskrawa kolo- | 
rystyka ułatwi rywalom zau- | 
ważenie gracza na tle ścian. 
Optymalne z tego punktu wi- 
dzenia są skiny z przewagą | 
| odcieni szarości. Pewną cie- | 
kawostką jest fakt, że wcho- | 
dząc na serwery internetowe | | 
| wiele osób płci męskiej decy- 
' duje się na wybranie postaci | 
' kobiecej. Oczywiście przy- 
| świeca temu coś innego, niż | 
ukryty transwestytyzm. Po pros- | 
łu postać kobieca jest drob- 
niejsza i przez to nieco trud- | 


niejsza do trafienia. 


Na zakończenie pierw- | 
szego spotkania ze światem 
Unreal Tournament wspomnę | 
| o jeszcze jednym aspekcie to- | 
| warzyszącym graniu w sieci. : 
W internecie nie jest istotne | 
| czy jesteś niski bądź wysoki, 
| młody czy stary, kudłaty lub 


łysy. Jesteś wirtualną osobą, 


| nają po ksywie, skinie, wypo- | 
| wiedziach, charakterystycz- . 


którą inni zawodnicy rozpoz- 


dują ułamki sekund i ruch prze- : 


+ | 


Rysunek 3 - fov90 


WAL 3 - fov130 


nym sposobie grania i innych | 
'z pozoru drobnych szcze- | 
' gółach. Z większością graczy | 
zapewne nigdy nie spotkam | 
| się w rzeczywistym świecie, | 
| a jednak odnoszę wrażenie, 
że znam ich bardzo dobrze. | 
Co więcej, ich wirtualny wize- 
| runek staje się coraz wyraź- | 
niejszy z każdą rozgrywką | 
i z kolejnymi, coraz dosko- | 


nalszymi 
wersjami 
gier. | niech 
ktoś spró- 
buje przeko- 794499 
nać mnie, że nie jest to „wirtu- 
alna rzeczywistość”. 


cinkach Kantyny, przyglądaliś- 


do momentu, 
gdy na areny 
zmagań wo- 
jennych wkro- 
czyć miały sie- 
jące postrach 
Pantery i Ty- 
grysy. Te dwa . 


modele czołgów były najdosko- : 
nalszymi osiągnięciami faszys- 
towskiej techniki wojennej, na | 
stałe wprowadzając do konstruk- | 
cji czołgów pochyłe płyty pan- | 
cerza i profilowane osłony wie- | 
ży (lygrys II). Rozwiązanie to oka- 
zało się genialnym sposobem na | 
zwiększenie wytrzymałości pan- | 
cerza bez konieczności stosowa- | 
nia grubszych płyt. Oto bowiem | 
w przypadku nachylonej płyty, 
poruszający się płaskim torem | 
pocisk przeciwpancerny musi po- i 
konać większy opór, istnieje po- | 
nadło spore prawdopodobień- | 
stwo rykoszełu. W ten sposób | 
Pantera mogła spokojnie wytrzy- | 
mać dwa bezpośrednie trafienia 
z działa 7.62 mm, stosowanego | 
w amerykańskich Shermanach, 
a nawet trzeci i czwarty celny | 
strzał nie gwarantował jej znisz- | 


czenia. 


cyklu wy- i 

kładów, 
przedsłta- | 
wionych w po- | 
przednich od- 
i zarzucony. Zamiast tego rozpo- 
my się stopniowemu rozwojowi | 
niemieckiej broni pancernej aż | 


Prace nad średnim czołgiem ; 
nowej generacji, który mógłby od: | 
ieżyć starzejący się park ma- | 
owy, a przede wszystkim sku- | 
nie przeciwstawić się zabój- | 
zym dla całego ówczesnego | 
sprzętu hitlerowców radzieckim | 
czołgom, zaczęły się już pod ko- 
1941 roku. Ciężkie wozy Ro- | 
typu KW-T oraz T-34/76 
losłownie roznosiły niemieckie 
, a wyposażone w potwor- | 
latę 155 mm KW-2 po- | 
ednym strzałem rozłupać 


na fakt, iż nie udało im się wy- 


produkować maszyny równie 
łatwej w montażu i o osiągach | 


porównywalnych z pierwowzo- 
rem radzieckim, pomysł został 


częto prace nad PzKpfw V, 
czyli właśnie słyn- 


ną Panterą. Pierw- 

sze maszyny tego 
typu rozpoczęto pro- 
dukować seryjnie w czerwcu 


1942 roku i przez rok z taśm , 


montażowych zjechało ponad 
850 wozów typu PzKpfw VD. 
Czołg ten zaopatrzono w arma- 
tę kalibru 75 mm i blachy o gru- 


bości 80 mm, dzięki czemu stał | 


się on równorzędnym przeciw- 
nikiem dla pojazdów Rosjan. 


W 1943 roku produkowano tak- | 
że zmodyfikowaną wersję Pan- | 
| kańskich i brytyjskich nie wspo- | 
wyższy zaś stopień ewolucji kon- | 
strukcja ta osiągnęła wraz z pow- | 


tery, oznaczoną literą „A”, naj- 


słaniem wersji PzKpfw VG (tego 
modelu wyprodukowano blisko 


4000 sztuk). Pantera VG różniła | 


się od poprzedniczek nachyle- 


niem płyt pancerza do 61 stop- | 
ni, wprowadzono także znacz- | 


ne modyłikacje do konstrukcji 


jarzma działa. Pomimo pecho- 
wego falstartu podczas kontro- | 
fensywy pod Kurskiem, kiedy to | 


ponad połowa Panter w ogóle 


nie wzięła udziału w walce z po- | 


wodu awarii, wóz ten okazał się 
mimo wszystko niezwykle groź- 
nym przeciwnikiem, zwłaszcza 


dla Amerykanów, których broń | 
pancerna nie mogła równać się | 


ze stalowymi potworami Hitlera. 
Prowadzono także prace 
nad Panterą Il, 


nigdy nie weszła ona jednak do 
| seryjnej produkcji. 

Królem niemieckich zago- 

nów pancernych bez dwóch 


skonstruowali już 


po doświadcze- 


wschodniego: Panzer- 
Kampłwagen VI, czyli Tygrys. 


| dalekonośną armatę kalibru 88 
| mm (pracowano także nad wer- 


czołgu radzieckiego, o amery- 


minając, szybko zatem zyskała 
| eji, wprowadzano rozmaite drob- 


czenia wyrzutni świec dymnych 


| pod koniec roku 1943 opracowa- 
sem Królewskim). Była to praw- 


ci i do tego odpowiednio profi- 


" przeciwstawić się temu „smoko- 


rzenia, jaki hitlerowcy | 


! by odwrócić losy wojny, jednak 
w momencie gdy Tygrysy Il we- 
_ szły do produkcji seryjnej było 
| już po prostu za późno: do za- 
zdań stał się pierwszy czołg | 
ciężki z prawdziwego zda- | 


kończenia wojny zdołano zbu- 
dować niecałe 500 sztuk tych 
czołgów. Dodatkowo, podwozie 


| Tygrysa Il posłużyło jako pod- 


stawa do 
skonstruowa- 
nia  zabój- 
czego samo- 
bieżnego 
działa prze- 
ciwpancerne- 
go — Jagdii- 


| ger, wyposażonego w armatę ka- 
niach z frontu | 


libru 128 mm (później zastąpio- 


| ną przez działo 8,8 cm). Pojazd 
| ten również stanowił śmiertelne 
Produkowany od 1942 roku, | 
; posiadał opancerzenie o gru- | 
| bości do stu milimetrów, a także - 


zagrożenie dla wojsk pancer- 
nych Aliantów, jednakże zdoła- 
no wyprodukować zaledwie 48 


| egzemplarzy tej maszyny. Dyna- 
| miczny rozwój niemieckiej broni 
sjami wyposażonymi w działo | 
| 105 mm oraz 75 mm). Maszyna | 
| ta była więcej niż równorzęd- | 
nym przeciwnikiem dla każdego | 


pancernej przerwało zakończe- 
nie wojny, nie oznaczało to jed- 
nak bynajmniej końca tego ro- 
dzaju uzbrojenia. Wręcz prze- 


| ciwnie: Niemcy i ich czołgi na 


stałe zmieniły obraz współczes- 


| nego pola bitwy — w chwili obec- 
|. sobie groźną sławę na wszyst- | 
| kich frontach. W miarę produk- | 


nej żadna armia (poza może 
afrykańskimi partyzantkami) nie 


| jest w stanie obejść się bez broni 
ne zmiany w konstrukcji czołgu | 
| — głównie dotyczące rozmiesz- | 
| | cigu zbrojeń prowadzonego mię- 
i min przeciwpiechotnych — aż | 
| patrząc jednak dzisiaj na cuda 
no nowy model, zwany Tygry- | 
sem II lub Koenigstiger (Tygry- | 
| kich Leopardów nie sposób jed- 
| dziwa wunderwałłe Hitlera: pan- | 
| cerz sięgający 150 mm gruboś- | 


pancernej. Jej dalszy rozwój po 
drugiej wojnie był wynikiem wyś- 


dzy Wschodem a Zachodem, 


techniki w rodzaju amerykań- 
skich Abramsów czy niemiec- 


nak nie wspomnieć, że to właś- 
nie druga wojna światowa i nie- 


| miecki przemysł zbrojeniowy po- 
| lowany, w połączeniu z dewas- | 
| tującą siłą ognia sprawiały, że | 
| nie istniał wówczas w Europie | 
żaden pojazd pancerny, zdolny | 


łożyły podwaliny pod powstanie 

nowoczesnych czołgów. 
Wszystkim  zainteresowa- 

nym tematem proponuję lekturę 


| znakomitego opracowania pod 
wi”. Posiadając taką | 
broń wcześ- | 
niej, Hitler za- 
pewne mógł- 


tytułem „Niemiecka broń pan- 
cerna 1939-1945" autorstwa 
Dariusza Jędrzejewskiego i Zbig- 
niewa Lalaka, wydanej przez 
Wydawnictwo Lampart 
w Warszawie. Owo 
kompendium wiedzy 
posłużyło za inspirację 
do niniejszego cyklu ar- 
tykułów, za co autorom 
składam serdeczne po- 
dziękowania. 


Rolplejowe sieciowanie 


ledy nasi specjalni wysłannicy wrócili 
z USA, z targów w Los Angeles, po re- 
dakcji buchnęła wieść, iż gra „Never- 


winter Nights”, choć nie tak obszerna, jak 
„Wrota Baldura”, ma posiadać jedną istotną 


erpega. | 


cechę, która przebije tego sławnego 


ności tego rodzaju zabawy 
świadczy zaś inwazja nowych 
tytułów, jak choćby „Asheron's 
Call”, „Everquest” czy „Meri- 
dian 59" - wszystkie nazwane 


wspólnym skrótem MORPG | 


(Multiplayer Online RPG). 
Oczywiście, gdybym miał 


mn Ry nn | wybierać pomiędzy powyż- 


Chodzi mianowicie o grę Tak naprawdę pierwszym 
w sieci. | to nie na zasadach | sieciowym rolplejem był „Diab- 
strzelanek FPP, ale bardziej na | lo”. Pamiętacie, była tam op- 
wzór klasycznych gier fabu- cja multiplayer, która wprowa- 
larnych, gdzie jest mistrz gry dziła w nasz światek sporo ko- 
oraz gracze. Pomysł jest taki, lorytu, pozwalając graczom 
że najpierw ktoś będzie mu- | zmierzyć się ze sobą lub też 
siał za pomocą narzędzi dołą- | wędrować ramię w ramię przez 
czonych do gry wykreować no- | lochy i tępić watahy z piekła 
we mapy, posłacie i przygody, | rodem. Niestety, pomimo am- 
a potem zaprosić do wspólnej . bitnych założeń, nie było to sie- 
zabawy ludzi z odległych miast | ciowanie rolplejowe, a raczej 
i krajów, którzy do gry wyko- zręcznościowe — bowiem sa- 
rzystają internet. Jak dla mnie ma ta gra ma taki charakter. 
jest ło prawdziwa rewelacja. , Ale eksperyment, choć mało 
Czegoś takiego jeszcze nie | udany w sensie rolplejowym, 
było! | był na tyle spektakularny, iż 

| właśnie przy tej okazji, | twórcy gier zaczęli rozważać 


zacierając chciwie ręce na : możliwość sieciowania także | 


polską premierę „Neverwinter | w gatunku RPG. 
Nights”, zacząłem rozważać te- 
mat rolplejowego sieciowania. 
Jak być może pamiętacie, 
pierwszymi takimi grami były | pamiętam, wprowadzona do 
wszelakie MUD-y wywodzące ' obiegu w roku 1997. Nie był 
się bezpośrednio z komputero- | to może szczyt ówczesnych mo- 
wych gier tekstowych (ej, cóż | żliwości, a rolpleje rozgrywa- 
to były za gry i cóż to były za | ne solo zdecydowanie przeras- 
czasy). Do dzisiaj ich popular- | tały ją pod względem jakości 
ność wciąż wzrasta, ale mnie : oprawy audiowizualnej, jed- 


_ — powiem to szczerze — jakoś | nak stało się — w internecie za- - 
_ tonie wciąga. Może jestem już czął egzystować niezależny . 
na tyle rozpieszczonym gra- | od realnego świat fantasy, w któ- | 
__ czem, że jak nie widzę jakie- | rym mógł pojawić się każdy, | 
_ goś obrazka na ekranie moni- | kiedy tylko chciał (oczywiście, | 
_ tora, to mi się nie chce skupiać | kupując wcześniej grę w skle- | 
_ na grze uwagi, a może po pros- pie). Po sukcesie tej gry, uka- | 


tu zamias grać czytając, wole | zała się jeszcze „Ultima On- 


Ą 


w (i nie tylko) jest od lat 
% wiecie MUD-ów 


h 


' szymi grami, zdecydowanie 


najbradziej podoba mi sie 
— mimo wszystko — MORPG. 
Idea „Neverwinter Nights” jest 
słuszna i nawet atrakcyjna, ale 
moim zdaniem nie ma więk- 
szej przyszłości. Choćby dla- 
tego, że wracamy tu do stare- 
go problemu, że najpierw ktoś 


' musi się sporo napracować, 
| aby stworzyć przygodę, a po- 
tem jeszcze trzeba zebrać 


konkretną grupę ludzi, z któ- 


rych każdy może swoją nie- 


obecnością zawalić daną se- 


rego można wejść w każdej 
chwili i w każdej chwili z nie- 
go wyjść. Przygody i walki nie 
mają tutaj końca, a żywot 


; prowadzonej postaci ograni- 


czają własne możliwości cza- 
sowe, a nie kaprysy współgra- 
czy. 
Fakt, bolączką pierwszej 
„Ultimy Online”, podobnie jak 
sieciowego „Diablo” i wspom* 
nianych wcześniej MORPG-ów, 


| było to, iż spora część graczy 


wchodziła do gry tylko po to, 
aby mordować, mordować i 
jeszcze raz mordować. Ale wy- 


starczy przecież zapanować 


nad tym zjawiskiem, wprowa” 
dzając stosowne ograniczenia 
(„Ultima Online 2” ma je za- 


_ wierać) i po sprawie. Wtedy też 


rozpocznie się prawdziwa epo- 
ka sieciowych rolplejów. A my, 
mam nadzieje, tam będziemy, 
miód i wino wypijemy. | razem 
powalczymy. 


dyrektor Izby Tortur 


Najbardziej chyba znaną | 
i udaną próbą okazała się | 
„Ultima Online" — z tego co 


po prostu poczytać — np. książ- | line: Renaissance”, a wkrótce | 
kę. Ale wiem, że wielu rolple- | ma wejść do sprzedaży „Ulti- | 
y ma Online 2” (już uwzględ- | 
niająca najnowsze. osiągnię- 3 
; taką rozrywkę. | cia techniczne). O popular- i 


sję. Natomiast MORPG to tak | imć KAT 
naprawdę świat wirtualny, któ- . 


ry istnieje cały czas i do któ- 


NOWINKI 


W USA na rynku pojawiły się już gry „Diablo 2” 
(nareszcie!) oraz „Might 8: Magic 8”. Niestety, obydwa te 
tytuły nie zbierają zbyt pochlebnych opinii. Ciekawe, kiedy 
nam przyjdzie się przekonać, czy warto było czekać 
— zwłaszcza na „Diablo 2”2 


o [e) [ej 


Na światło dzienne wypłynęły informacje o nowym 
projekcie pt. „Anarchy Online”. Jak łatwo wywnioskować 
z tytułu, będzie to kolejny rolplej sieciowy (jak „Ultima 
Online"), ten jednak zostanie osadzony w dalekiej 
przyszłości, na pewnej pustynnej planecie. Data premiery 
jest na razie nieznana. 


o 


| kolejna zapowiedź. Firma Activision szykuje dla nas 
erpega z wykorzystaniem pierwszoosobowej perspektywy 
(FPP). Tytuł: „Wizard 8: Warriors”. Kilkaset potworów, 
ponad setka NPC-ów, bogaty wybór bohaterów do 
drużyny i dwie opcje walki — w turach lub na żywca. Gra 

ukaże się w drugiej połowie tego roku. 
KAT 


Er 


G/LU 


ZAKOCHANY 
SZEKSPIR  * 


3 MUST SBECŁASSIE 


W swojej błyskotliwej komedii 
J. Madden („Jej wys. Pani Brown”), 
przedstawia W. Shakespeare'a ja- 
ko młodego poetę, który w elżbietań- 
skiej Anglii zmaga się z chronicz- 
nym brakiem gotówki i twórczej we- 
ny. Natchnieniem okaże się romans 
z lady Violą, która z kolei wielką mi- 
łością darzy aktorstwo (kobietom nie 
wolno było występować na scenie). 
W męskim przebraniu zagra w naj- 
nowszej sztuce poety. 

Scenariusz opowiadający his- 
torię powstania „Romea i Julii" napi: 
sali Marc Norman i Tom Stoppard. 
Ich świetna wyobraźnia, wraz ze zna- 
komitą obsadą, to główne powody 
wielkiego sukcesu filmu. W 1999 r. 
Madden wygrał też wyścig o Oscary 
ze S$. Spielbergiem („Szeregowiec 
Ryan”). „Zakochany Szekspir” zdo- 
był 7 statuetek, w tym za najlepszy 
film oraz dla J. Dench i G. Partłow. 
Film w formacie DVD prezentuje się 
równie znakomicie. Poza bardzo 
dobrym obrazem i dźwiękiem, dysk 
wyróżnia bogate i różnorodne menu. 

Szczególnie interesujące są m. in. 
«filmowe kostiumy (Oscar). 


Tytuł oryginalny: Shakespeare In Love 

Reżyseria: John Madden 

Obsada: Gwyneth Partlow, Judi 
Dench, Ben Affleck, Geoffrey Rush, 
Joseph Finnes i inni 

- Dystrybucja: Warner Columbia 

- TriStar Home Video 


Typ płyty: jednostronna, dwuwar- 
stwowa 
Typ obrazu: 16:9 
Dźwięk: Dolby Digital 5.1 
Ścieżka dźwiękowa: angielska 
(Dolby Digita!) i niemiecka (Dolby 
Surround) — napisy polskie 
Dodatki: dostęp do scen; zwiastun 
kinowy i 21 spotów TV; usunięte 
sceny; komentarz reżysera, aktorów 
i ekipy; materiał o realizacji i galeria 
filmowych kostiumów 


TITANIC 


Historię zatonięcia tyłu- 
łowego transatlantyka (jedna 
z największych I niewątpliwie 
najsłynniejsza morska katastro- 
fa), przeniesiono na ekran nie 
po raz pierwszy. Reżyser J. Ca- 
meron („Otchłań”, obie części 
„Terminatora”), wydał na swoje 
kolejne widowisko aż 200 mln 
dolarów, ale rozrzutność opła- 
ciła się z nawiązką. Opowie- 
dziana w konwencji klasycznego melodramatu historia 
miłości dwojga młodych ludzi w połączeniu z realiza- 
cyjnym rozmachem (olbrzymie dekoracje i niezwykłe 
efekty specjalne), uczyniły z „Titanica” najbardziej ka- 
sowy obraz w dziejach kina (ponad 1,5 mld. $). Film 
Camerona zdobył aż 11 Oscarów. 

Płyta z filmem została wydana starannie (dźwięk 
i obraz są bez zarzutu), ale żenująco słabo wypada 
ocena dodatków. Animowane menu I kinowy zwiastun 
przy tego rodzaju tytule, to zdecydowanie zbyt mało, 
aby zrekompensować bardzo wygórowaną cenę dysku. 
No i ta cenal 


Tytuł: Titanie 

Reżyseria: James (Cameron 

Obsada: Leonardo DiCaprio, Kate Winslet, Billy Zane, Kathy 
Bates, Bill Paxton i inni 

Dystrybucja: Imperial Entertainment 


Typ płyty: jednostronna, dwuwarstwowa 
Typ obrazu: 16:9 
kie Dolby Digital 5.1 


Ścieżka dźwiękowa: angielska - napisy polskie 
Dodatki: dostęp do scen; zwiastun 5 


„HALLOWEEN 
20 LAT PÓŹNIEJ 


Sequel „Halloween”, zali- 


wizę sĘ czanego dziś do klasyki hor- 
o _% roru, powstał pod wpływem 

+ '%a_- ogromnej popularności młodzie- 

G< P żowych horrorów (m. in. cykl 
t, „Krzyk* czy  „Koszmar...*). 

| choć w filmie S$. Minera (2 i 3 

3, część „Piątek 13"), bohaterami 

, HALLOWEEN są również nastolatki, to główna 


20 LAT PÓŹNIEJ rola przypadła J. Lee Curtis. Po- 


nownie wcieliła się w rolę Laurie, - 


która pracując jako nauczycielka w szkole średniej próbuje 
zapomnieć o wydarzeniach sprzed.20 lat. Ale koszmar 


N. 

Realizując film, Miner nie próbował pobić sukcesu 
pierwowzoru, skoncentrował się natomiast na zachowaniu 
reguł gatunku. W efekcie powstał solidny, trzymający w na- 
pięciu horror. Wydanie na DVD, zwyczajem Visionu, jest 
solidne. To kolejny tytuł, w którym mamy dobry dźwięk i obraz 

oraz przyzwoicie zaopatrzone w dodatki (wywiady z polskim 
lektorem) menu. Oby taka jakość stała się standardem. 


Tytuł: Halloween 20 lat później (Halloween: H 20) 

Reżyseria: Steve Miner 

Obsada: Jamie Lee Curtis, Adam Arkin, Josh Harnett, Michelle 
Williams, LLCool J 7 

Dystrybucja: Vision 


Typ płyty: jednostronna, dwuwarstwowa 

Typ obrazu: 16:9 

Dźwięk: Dolby Digital 5.1 

Ścieżka dźwiękowa: angielska (5.1) - napisy polskie 

Dodatki: dostęp do scen, zwiastun kinowy, sylwetki J. Lee Curtis i 
$. Minera, wywiady z aktorami i reżyserem 


CUBE 


Premiera niskobudżeto- 
wego obrazu V. Natali, po- 
twierdziła również w. Polsce 
ogromne zainteresowanie fil- 
mami SF udanie łączącymi 
akcję z kinem ambitnym (film 
obejrzało ponad 300 tysięcy * 

c u |-Jz widzów). O „Cube” pisaliśmy 
już obszemie w ŚGK 11/99, 

s, "ut „ dlatego też odnotowujemy tyl- 
ko pojawienie się filmu na pły- 
cie DVD. 

Swój pierwszy tytuł w tym formacie Tantra wydała 
bardzo starannie. Cieszy szczególnie dobrze opracowa- 
ne menu, z animowanq czołówką i co ważne, przygoło- 
wanymi w polskiej wersji dodatkami (lektor w komentarzu 
reżysera i napisy w scenach niewykorzystanych). Co inte- 
resujące, w edycji polskiej znalazo się więcej dodatków 
niż w brytyjskiej. Oby następne tytuły Tantry (zapo- 
wiadane zwiastunami „Human Traffic" i „Pociąg życia”) 
były równie interesująca. 


pó 


Tytuł: Cube 

Reżyseria: Vincenzo Natali 

Obsada: Maurice Dean Wint, Nicole DeBoer, David Hewlett, 
Wayne Robson i inni 

Dystrybucja: Tantra dmpc. 


Typ płyty: Jednostronna, dwuwarstwowa 

Typ obrazu: 4:3 

Dźwięk: Dolby Digital 2.0 

Ścieżka dźwiękowa: angielska - napisy polskie 

Dodatki: dostęp do scen; storyboardy; komentarz reżysera, 
sceny usunięte, zwiastun kinowy 


OCZY 
SZEROKO ZAMKNIĘTE 


Ostatni film wybitnego 
reżysera Stanley'a Kubricka (m. 
in. „Lśnienie*, „Mechaniczna 
pomarańcza” i „2001: Odyseja 
kosmiczna”), którego scena- 
riusz Kubrick i Frederick Ra- 
phael oparli na powieści „Traum- 
novelle” Arthura Śchnitzlera, 
miał być przenikliwym studium 
erotycznego życia pewnego za- 
możnego małżeństwa. Wiary- 
godność przeżyć bohaterów (i kasowy sukces), miało za- 
pewnić obsadzenie w głównych rolach małżeństwa 
Crvise/Kidman. Film od początku realizowano w aurze 
skandalu. Zdjęcia trwały rekordowo długo, a po kłótniach 
z reżyserem z planu odeszli Harvey Kaitel i Jennifer Jason lee. 
Znany z nieustępliwości wobec producentów Kubrick dopro- 
wadził realizację do końca, ale nie doczekał premiery (zmarł 
na atak serca po pierwszych zamkniętych pokazach). 

W USA film pojawił się w ocenzurowanej wersji, ale 
w Polsce można go obejrzeć bez cięć, choć obraz Kubricka 
nie zachwyca. Krytyka nie bez racji wytknęła m. in. banal- 
ne zakończenie i zbytnie wydłużenie akcji (ponad 150 
minut projekcji!). 


Tytuł: Oczy szeroko zamknięte (Eyes Wide Shut) 
Reżyseria: Stanley Kubrick 

Obsada: Nicole Kidman, Tom Cruise, Sidney Pollack 
Dystrybucja: Warner Home Video 


Typ płyty: jednostronna, dwuwarstwowa 

Typ obrazu: 4:3 

Dźwięk: Dolby Digital 5.1 

Ścieżka dźwiękowa: angielska i hiszpańska - napisy polskie 
Dodatki: dostęp do scen; 3 wywiady (N. Kidman, T. Cruise i $. 
Spielberg), 2 telewizyjne reklamówki 


Tytuł: Pan Wołodyjowski 
Reżyseria: Jerzy Hoffman 


Scenariusz: Jerzy Lutowski i Jerzy 
Hoffman 

Zdjęcia: Jerzy Lipman 

Muzyka: Andrzej Markowski 
Obsada: Tadeusz Łomnicki, Magda- 
lena Zawadzka, Mieczysław Pawli- 
kowski, Jan Nowicki, Barbara Brylska, 
Daniel Olbrychski i inni 

Produkcja: ZRE „Kamera”, WFF w Łodzi; 
1967-68 

Czas: 64 (część |) i 77 (część Il) minut 


Typ płyty: 2 płyty jednostronne, jed- 
nowarstwowe 

Typ obrazu: 16: 9 

Dźwięk: Dolby Digital Surround 
(4.1), Dolby Stereo 

Ścieżka dźwiękowa: polska; napisy 
brak 

Dodatki: dostęp do scen; komentarz 
M. Zawadzkiej i D. Olbrychskiego, kil- 
mografie aktorów i twórców, biogra- 
fia H. Sienkiewicza, rys historyczny 


Reżyseria: Jerzy Hoffman 
Scenariusz: Jerzy Hoffman, Adam 
Kersten, Wojciech Żukrowski 

Zdjęcia: Jerzy Wójcik 

Muzyka: Kazimierz Serocki 

Obsada: Daniel Olbrychski, Mał- 
gorzała Braunek, Tadeusz Łomnicki, 
Kazimierz Wichniarz, Władysław 
Hańcza, Franciszek Pieczka i inni 
Produkcja: PRF „Zespoły Filmowe”, 
WFF w Łodzi i inni; 1971-73 

Czas: 155 (część |) i 133 (część II) 


minut 


Typ płyty: 2 płyty dwustronne, jed- 
nowarstwowe 

Typ obrazu: 16: 9 

Dźwięk: Dolby Digital Surround 
(3.1), Dolby Stereo 

Ścieżka dźwiękowa: polska; napisy: 
brak 

Dodatki: dostęp do scen, komentarz 
M. Braunek i D. Olbrychskiego, fil- 
mografie aktorów i twórców, bio- 
grafia H. Sienkiewicza, rys historyczny 


Tytuł: Ogniem i mieczem 
Reżyseria i scenariusz: Jerzy Hoffman 
Zdjęcia: Grzegorz Kędzierski 
Muzyka: Krzesimir Dębski 

Obsada: Michał Żebrowski, Izabela 
Scorupco, Aleksander Domogarow, 
Krzysztof Kowalewski, Wiktor Zbo- 
rowski, Wojciech Malajkat, Zbigniew 
Zamachowski, Andrzej Seweryn, 
Daniel Olbrychski i inni 

Produkcja: Zodiak J. Hoffman Film 
Production; 1997-98 

Czas: 204 minuty (odc. 1 i 2 po 50', 
314po 52') 


Typ płyty: 2 płyty dwustronne, jed- 
nowarstwowe 

Typ obrazu: 16: 9 

Dźwięk: Dolby Digital (4.1) 


Ścieżka dźwiękowa: polska; napisy: 
brak (lektor w tłumaczeniach ukraiń- 
skiego) 

Dodatki: dostęp do scen, komentarz 
K. Kowalewskiego i W. Zborowskie- 


go filmografie aktorów i twórców, 
biografia H. Sienkiewicza, wywiad 
z J. Hoffmanem, rys historyczny 


9. 2 PROBY WZ PPI ZEK 


W TSG DTR2 Z PZOKRPRKĆ SEZ 


TRYLOGIA 


Ogromne zainteresowanie, jakie towarzyszyło premierze 
„Ogniem i mieczem” w lutym ub. roku, a także miliony widzów 
w kinach — wszystko to potwierdziło raz jeszcze, jak wielką po- 
pularnością cieszą się bohaterowie trylogii Sienkiewicza. 
Wszystkie ekranizacje, które były dziełem życia Jerzego Hoffma- 
na nieodmiennie należały do najważniejszych wydarzeń w kraju. 
Miłą niespodziankę miłośnikom trylogii sprawiła Telewizja Pol- 
ska, wydając wszystkie części na płytach DVD. Cała edycja ma 
przyzwoity obraz i dźwięk. Brakuje co prawda 6 kanału („Potop” 
tylko 4 kanały), również obraz można było przenieść bardziej 
starannie. Ale i tak, są to jedne z najlepszych rodzimych dysków 
(zwłaszcza biorąc pod uwagę, że 2 z 3 filmów to produkcje 
sprzed 20 lat). Największą zaletą całej edycji jest jednak bar- 
dzo interesujące i starannie wydane menu. Zawiera ono sporo 
interesujących materiałów — zarówno dla kinomana, jak i miłośni- 
ka historii. Na uwagę zasługują szczególnie 
ścieżki audio, na których aktorzy zdradzają 
tajniki realizacji. Udanym pomysłem było wy- 
korzystanie oryginalnych map historycznych 


z fachowym komentarzem (zbiory Biblioteki 
Narodowej). „Ogniem i mieczem* zostało wy- 


«| 


dane w wersji serialu TV. 
Na DVD jest również wer- 
sja kinowa (dystr. ITI), o któ- 


rej za miesiąc. 


„Pierwsza szabla 
Rzeczypospolitej" zostaje 
przez Zagłobę wyciągnię- 
ta z klasztoru. Wołodyjow- 
ski służbę pełni na Dzikich Po- 
lach atakowanych przez Tata- 
rów. W międzyczasie żeni się 
z Baską, którą porwie Azja, 
syn Tuchaj-Beja. W trakcie na- 
jazdu Turków dowodzi obroną 
twierdzy Kamieniec Podolski. 

Przeniesienie trylogii na 
ekran Hoffman rozpoczął od 
ostatniej części. Realizacja za- 
jęła prawie dwa lata. Pierwsze 
zdjęcia rozpoczęto w X 1967 
roku w Pieskowej Skale. Do IX 
następnego roku ekipa (liczą- 
ca w zależności od potrzeb 
60-90 osób), odwiedziła m. in. 
Kraków, Łódź i Bieszczady. Fil- 
mowy Kamieniec stanął na 
wzgórzu w Chęcinach (pod Kiel- 
cami). Dla potrzeb filmu wyko- 
nano m. in. 6 tys. kostiumów 
i 7,5 tys. rekwizytów. W sce- 
nach szturmu Kamieńca brało 
udział ponad 3 tys. statystów 
(żołnierzy i licealistów). 


Dzieje wielkiej miłości cho- 
rążego orszańskiego Andrze- 
ja Kmicica do Oleńki Billewi- 


czówny m. 


śledzimy w A Sw 
trakcie  (JGMINKMIICZEW 
wojny ze I 
Szwedami » 

w latach 1655-1660. Kmicic 
początkowo stoi po stronie Ra- 


dziwiłłów (kolaborujących ze 
Szwedami). Uznany za zdraj- 
cę, postanawia odpokutować 
swe winy zmieniając nazwisko 
na Babinicz. Broni Jasnej Gó- 
ry, ratuje króla Jana Kazimie- 
rza, walczy ze Szwedami, sta- 
jąc się narodowym bohaterem. 

„Potop” jest najbardziej 
popularną częścią trylogii. 
Hoffman przygotował się do 
realizacji bardzo starannie. 
Od pierwszych przygotowań 
do premiery minęło prawie 5 lat. 
Nakręcony materiał, który był 
bardzo wierny literackiemu 
oryginałowi, był na tyle długi, 
że film wprowadzono do kin 
w dwóch częściach (odpowied- 
nio na początku września i paź- 
dziernika 1974 r.). Ekipa zdję- 
ciowa spędziła na planie łącz- 
nie aż 353 dni. Dla ponad 200 


aktorów i tysięcy statystów 
przygotowano ponad 23 tys. 
kostiumów. Ekipa podróżowa- 
ła po całej Polsce, odwiedziła 
również okolice Mińska i Kijo- 
wa. W scenach batalistycznych 
zużyto ponad 10 tys. ton ma- 
teriałów wybuchowych. Posz- 
czególne sceny kręcono bar- 
dzo starannie, np. pojedynek 
Kmicica z Wołodyjowskim, 
który trwa 3 minuty, filmowa- 
no przez 3 dni (przygotowa- 
nia trwały 3 miesiące). „Po- 
top”, który obejrzało 60 mln 
widzów (rodzimy rekordzista), 
był nominowany do Oscara 
w 1974r. 


Pierwsza część trylo- 
gii, to dzieje wojny Rze- 
czypospolitej z kozac- 
czyzną w XVI wieku 
(powstanie Chmielnickie- 
go) i miłości oficera cho- 
rągwi husarskiej ks. Wiś- 
niowieckiego, Jana Skrze- 
tuskiego do Heleny Kur- 
oewiczówny, w której za- 
kochany jest też płk. ko- 
zacki Bohun. 

Najpierw względy po- 
lifyczne, a po 1989 r. fi- 
nansowe nie pozwoliły 
Hoffmanowi dokończyć 
ekranizacji trylogii. Po 
zebraniu rekordowego 
budżetu (ponad 8 mln 
dolarów) i skompletowa- 
niu obsady (co ponownie 
wywołało sporo zamie- 
szania), rozpoczęto zdję- 
cia w październiku 1997 r. 
Ofilmie i jego realizacji pisa- 
liśmy w ŚGK 03/99, dlatego 
też w ramach podsumowania 
dodajmy, że Hoffman zreali- 
zował zupełnie inny film, niż 
poprzednie części. Zmieniły 
się czasy i środki filmowego 
wyrazu, stąd „Ogniem i mie: 
czem” ogląda się dużo szyb- 
ciej (żwawo prowadzona nar- 
racja i dynamiczny montaż). 
Nie zawsze z pożytkiem dła 
widza. Po premierze pojawiło 
się sporo krytycznych opinii, 
szczególnie miłośników trylo- 
gii starszego pokolenia. Mło- 
dzież była zachwycona, a ona 
stanowi dziś większość kino- 
wej widowni. Na szczęście 
Hoffman realizował jedno- 
cześnie wersję telewizyjną 
(4 odcinki), i ją właśnie znaj- 
dziemy na płytach TVP. 


Pytanie konkursowe: 
lie milionów widzów 


zobaczyło w kinach 
"Qgniem i mieczem” 


J. Hoffmana? 


Odpowiedzi wyłącznie 
na kartkach poczto- 
wych z naklejonym 
kuponem konkurso- 
wym należy nadsyłać 
na adres redakcji 

do 31 lipca 2000 r. 


Wśród autorów 


pra- 


widłowych odpowiedzi 
rozlosujemy płyty 


DVD z filmami. 


nba aticzaco) 


$GK 7/00 
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Akcja filmu rozgrywa się 
na początku Il wieku p.n.e. Umie- 
rający Marek Aureliusz jako swe- 
go nasłępę widzi rzymskiego 
wodza Maximusa, który właś- 
nie skończył kolejną zwycięską 
wojnę z germańskimi plemiona- 
mi. Cesarzem zostanie jednak 
dziedzic tronu Commodus, któ- 
ry zleca zabicie popularnego 
generała i jego rodziny. Mąxi- 
mus uchodzi śmierci, ale zosta- 
je niewolnikiem. Po szkoleniu na 
gladiatora wraca do Rzymu, 
gdzie w walkach na arenie słaje 
się bohaterem ludu. Mając sła: 
wę u mas, może zacząć realizo- 
wać krwawą zemstę. 

Scenariusz tej epickiej opo- 
wieści napisali David Franzoni 
(„Amistad”), William Nichols 
(„Nell” i „Cienista dolina”) i John 
Logan. Skrypt trafił ostatecznie 
na biurka producentów z wy- 
twómni Universal i DreamWorks. 
W. ich zamierzeniu „Gladiator” 
miał być wskrzeszeniem wiel- 

kich hollywoodzkich widowisk, 
których akcja rozgrywa się 
w starożyłności (m. in. „Kleo- 
patra” czy „Ben Hur”). Stąd 
bardzo duży budżet, który 
przekroczył 100 mln dola- 
rów. Reżyserem został Rid- 
ley Scott, twórca tak różno- 
rodnych filmów, jak „Ob- 
cy”, „Łowca androidów”, 

„1492*, „Czamy deszcz” 

czy „Sztorm”. Scott i pro- 
ducenci od początku uz- 
nali za kluczowe dobre 
obsadzenie roli Maximu- 
sa. Ostatecznie wybór padł 
na Australijczyka Russella 
Crowe'a, znanego osłat- 
nio z doskonałych ról w obra- 
zach „Informator” i „Tajemni- 


ce LA". Jego ekranowym prze- 


ciwnikiem został Joaquin Pxoe- 
nix („8 MM"), a drugoplanowe 
role uzupełnili znakomici akto- 
rzy starszego pokolenia Richard 
Harris (m. in. cykl „Człowiek zwa- 
ny koniem”), sir Derek Jacobi 
(„Dzień Szakala”, „Sposób na 
Rysżarda”) i Oliver Reed (m. in. 
„Lew pustyni” i „Trzej muszkie- 
terowie”). 
Realizacja 
„Gladiatora” 
od początku 
było skompli- 
kowanym 
przedsięwzię- 
ciem. Zdjęcia 
kręcono przez 
kilka miesięcy 
w czterech róż- 
nych krajach 
(m. in. w Ma- 
roku i W. Bry- 
tanii oraz na 
Malcie). Zatrud- 
niono tysiące © 
statystów i wielu specjalistów 
z różnych dziedzin. Scott bar= 
dzo dużą wagę przykładał do 
scen bitew i pojedynków na are- 
nie. Za choreografię walk odpo- 
wiadał Nicholas Powell, który 
pracował na planie „Waleczne- 
go serca”. Występujący w rolach 
gladiatorów aktorzy i zespół 
kaskaderów kierowany przez 


Phila Neilsona („G.l. Jane” 
i „12 małp”), przeszło inten- 
sywne przeszkolenie, tak aby 
wszystkie sceny wypadły wia- 
rygodnie, a jednocześnie bez- 
piecznie. -Szkoleniu poddano 
również ponad 1000 statystów 
(uczestników bitwy z Germana- 
mi). Ogromną pracę wykonały 
zespoły kostiumologów i spec- 
jalistów od dawnej broni. Wy- 
konano m. in. ponad 10 tysięcy 
kostiumów, od kosztownych 
szat cesarskiej świty po 
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z ponad 30 tys. widownią 
(płynnie uzupełniła ona dwuty- 
sięczną grupę statystów). Ani- 
mację wykorzystano również 
na masową skalę w scenach 
walk na arenie. Po zakończe- 
niu zdjęć w północnych Wło- 
szech w połowie 1999 roku roz- 
poczęto prace nad montażem 
i muzyką, którą skomponował 


Hans Zimmer (m. in. 


prosłe tuniki gladia- „Król Lew* i „Twier- 
torów. Dla scen dza”). Scott za- 
batalistycz- kończył rea- 
nych zrekon- lizację nie 
struowano bez kłopo- 
ponad 2,5 tów. Głoś- 
tys. sztuk 5 no było o 
broni (tyl YW irackich 
ko lite © (0/07. Niwa 
rzymskich le- tach filmu, 
gionów zużyto które przedo- 
16 tys. płonących P stały się do inter- 
strzał). Przy pracach : netu. Premiery nie 
nad scenografią korzystano doczekał Oliver Reed 
ze wszelkich dostępnych źró- (zmarł w maju 1999 r. na 
deł, szczególnie malarstwa. Malcie). 
Realizację rozpoczę- „Gladiator” jest najważ- 
ło od wizyty | niejszym wakacyjnym tytułem 
w lasach Fam- studiów Universal i Dream- 
ham w Anglii Works. Dlatego też przygoto- 


(bitwa z Ger- 
manami), po- 
tem ekipa prze- 
niosła się do 
Quarzate 
w Maroku, gdzie 
wybudowano 
m. in. małą are- 
nę i targ nie- 
wolników. Naj- 
większe deko- 
racje powsłta- 
ły na Malcie, 
gdzie przez 19 tygodni 300 
osobowy zespół Arthura Maxa 
pracował nad stworzeniem 
starożytnego Rzymu. Dużo pra- 
cy mieli również specjaliści od 
animacji komputerowej, z Lon- 
dyńskiej Mill Film Ltd. Cyfrowe 
efekty wykreowały m. in. resztę 
Colosseum (wykorzystano pro- 
jekty i makiety Maxa), wraz 


wano kosztowną kampanię re- 
klamową, która przyniosła efekt 
w postaci bardzo dobrych wy- 
ników kasowych (po 5 tygod- 
niach wyświetlania film zarobił 
ponad 140 mln dolarów). Czy 
porównania filmu z „Brave- 
heart — Walecznym sercem” 
Mela Gibsona okażą się uza- ' 
sadnione, przekonamy się już 


14 lipca. 
Opr. Robert Wiśniewski 


Tytuł: Gladiator 

Reżyseria: Ridley Scott 

Scenariusz; David Franzoni, John 
Logan i William Nichols 

Zdjęcia: John Mathieson 

Scenografia: Arthur Max 

Montaż: Pietro Scalia 

Kostiumy: Janty Yates 

Muzyka: Hans Zimmer i Lisa Gerard 
Koordynacja kaskaderów: Phil Neilson 
Efekty specjalne: Neil Corbould i John 
Nelson 

Obsada: Russell Ćrowe (Maximus), 
Joaquin Phoenix (Commodus), Connie 
Nelson (Lucilla), Oliver Reed (Proxi- 
mo), Derek Jacobi (Gracchus), Djimon. 
Hounsou (Jubu), Richard Harris (Mar- 
«us Aurelius) i inni 

Produkcja: Universal Pictures I Dream- 
UOLOLIGCH 

Dystrybucja: UIP-ITI 

Czas: 159 minut 


MILLION DOLLAR HOTEL 


Najnowszy film popular- 
nego niemieckiego reżysera 


Wima Wendersa („Buena Vis- 
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ta Social Club”, „Paris, Texas" 
i „Lisbon Story*) powstał na 
podstawie pomysłu Bono (lider 
„grupy U2). Tytuło- 

wy hotel istnieje 

w Los Angeles w 
rzeczywistości, 

+ choć czasy świet- 

ności ma już za 

sobą. Jego miesz- 

1 kańcy to wszelkiej 

| maści biedota i ży- 

ciowi nieudaczni- 
cy. Nikogo nie inte- 
resuje naweł śmierć 
współlokatora. 
A właśnie jeden z 


60 SEKUND 


„60 sekund” to remake kul- 
towego obrazu z 1974 r. pod 
tym samym tytułem (reżyseria 
H.B. Halicki). Tytułowa minuta 


to czas, jaki potrzebuje bo- 
hater filmu Randall na otwar- 
cie każdego, nawet najlepiej 
zabezpieczonego wozu. Z cza- 


nich spadł z dachu. Zamie- 
szanie wywołuje dopiero poja- 
wienie się agenta FBI, który 
sprawdza czy było to morder- 
stwo, czy samobójstwo. Sen- 
sacją jest też odkrycie, że mło- 
dy człowiek był synem multimi- 
lionera. 

Na planie tego psycholo- 
gicznego dramatu Wendersa 
pojawiło się wiele gwiazd, m. 
in. Mel Gibson, Milla Jovovich, 
Tim Roth i Julian Sands. Film 
wyróżnia się świetną grą akto- 
rów i interesującą muzyką przy- 
gotowaną przez grupę U2. 
Premiera 26 maja. 


sem sławny złodziej postana- 
wia się ustatkować, ale zanim 
przejdzie na emeryturę, będzie 
musiał wyciągnąć z tarapatów 
brata. Aby go uratować, musi 
w ciągu jednego dnia ukraść 
50 luksusowych aut. Będzie to 
trudne, w obecności policji i kon- 
kurencyjnego gangu. 
Producent Jerry Bruckhei- 
mer, specjalizujący się w kosz- 
townych widowiskach akcji 
(„Karmazynowy przypływ” 
i „Armageddon”), ponownie za- 
angażował Nicholasa Cage'a 
(pracowali razem przy „Twier- 
dzy” i „Con Air"). W filmie zo- 
baczymy również inne gwiaz- 
dy - Angelina Jolie, Robert Du- 
vall, Delroy Lindo. Filmy Bruck- 
heimera to od wielu już lat nie- 
odmiennie rozrywka na wyso- 


1900: CZŁOWIEK LEGENDA 


Tytułowa data jest nie 
tylko rokiem urodzenia głów- 
nego bohatera, ale również 
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jego artystycznym pseudoni- 
mem. Akcja filmu dzieje się na 
statku pasażerskim, na którym 
okrętowi palacze 
znajdują niemowłę. 
Wychowany na po- 
kładzie chłopiec oka- 
zuje się być niesły- 
chanie uzdolnionym 
muzykiem. Jego for- 
tepianowe koncerty 
z czasem stają się 
sławne. Niestety, nie 
zawsze doskonałość 
w danej dziedzinie 
zapewnia szczęście 
w życiu. 


G. Tornatore („Czysta for- 
malność”) z wprawą przeniósł 
na ekran powieść A. Baricco 
„Novecento”. Film ogląda się 
znakomicie zarówno pod wzglę- 
dem wizualnym (doskonałe 
zdjęcia i jak zawsze bardzo 
dobry T. Roth), jak i muzycz- 
nym. Kompozycje Ennio Momico- 
ne (jeden z najznakomitszych 
twórców muzyki filmowej), to 
jeden z najlepszych sound- 
tracków tego roku. Miłośnicy 
kina (nie tylko tego ambit- 
nego) nie powinni „1900...* 
przegapić. 

Premiera 9 czerwca. 
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Tytuł: Million Dollar Hotel 
Reżyseria: Wim Wenders 
Scenariusz: Nicholas Klein 
Obsada: Jeremy Davies, Milla Jo- 
vovich, Mel Gibson, Julian Sands, 
Tim Roth, Amanda Plummer 
Dystrybucja: Solopan 

Czas: 122 minuty 


Universal Music 
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kim poziomie. Tak też jest 
w przypadku „60 sekund”. 
Premiera 30 czerwca. 


Tytuł: 60 sekund (Gone In Sixty 
Second) 

Reżyseria: Dominik Sena 

Obsada: Nicholas Cage, Angelina 
Jolie, Robert Duvali, Delroy Lindo, 
Giovanni Ribisi 

Dystrybucja: Syrena Entertainment 
Group ) 
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Pau Emmę tumgd md Podatnik 
Limie Mozncone 


Sony Music 


Tytuł: 1900: Człowiek legenda 

(The Legend Of 1900) 

Reżyseria i scenariusz: Giuseppe To- 
rnatore 

Obsada: Tim Roth, Pruitt Taylor 
Vince, Melanie Thierry 

Dystrybucja: Vision 


TRYBUNA 
WIEŚCI 


Dużo ciekawostek wydawniczych 
szykuje Wydawnictwo MAG. Najwięk- 
szą ciekawostką jest mający się poja- 
wić na przełomie 2000/2001 system 
„Deadlands* firmy Pinnacle. Na ra- 
zie powiem tylko, że jest to system 
umieszczony w realiach alternatyw- 
nego Dzikiego Zachodu, gdzie nor- 
malne pojedynki rodem z westernów 
przeplatają się z nadnaturalnymi wy- 
darzeniami rodem z filmów grozy. Nie- 
wątpliwie będzie to bardzo interesu- 
jąca pozycja. Z innych wiadomości 
warto z pewnością wspomnieć o opra- 
cowywanym przez Polaków dodat- 
ku do „Zewu Cthulhu" zatytułowanym 
„Partyzanci", jak również o „Wydziale X* 
także mającym się ukazać w linii pro- 
duktów wspomnianego systemu. Mi- 
łośnicy „Dzikich pól* jeszcze przed 
końcem tego roku otrzymają do swych 
rąk kampanię „Potop”* oraz rozsze- 
rzenie „Czarna strzała”. Jeżeli cho- 
dzi o „Gasnące słońca”, czyli „Fading 
Suns", to MAG zaplanował premierę 
tego produktu na sierpniowy Euro- 
Con. Ponadto, mają się również uka- 
zać nieoficjalny dodatek do „WFRP* 
zatytułowany „Przewodnik po Starym 
Świecie*, jak również zbiór najlep- 
szych artykułów z „Magii i Miecza” 
o roboczym tytule „Najlepsze co było 
w Magii". 


W firmie Chaosium, zachodnim 
wydawcy „Zewu Cthulhu*, ostatnio nie- 
co przycichło, na dobrą sprawę jedy- 
ną nowością jaka pojawiła się w maju 
był „Keeper's Screen", czyli przesłon- 
ka Strażnika Tajemnic zawierająca 
skrót najważniejszych zasad z podręcz- 
nika podstawowego, tablice ze statys- 
tykami broni, podsumowaniami czarów 
i kartami postaci. 


Wizards of the Coast już w lipcu 
wydaje nowy dodatek do „Magic: The 
Gathering" zatytułowany „Prophecy”. 
Rozszerzenie będzie się składało ze 
143 kart, wśród których znajdzie się 
między innymi nowy rodzaj potężnych 
kreatur — awatary. 


Już w lipcu do sklepów trafi nowy 
świat do systemu „Alternity" zatytuło- 
wany „Gamma World". Dla przypom- 
nienia, uniwersum to było onegdaj od- 
dzielną grą TSR, którą przestano wy- 
dawać w 1993 roku w związku z prob- 
lemami finansowymi firmy. „Gamma 
World* prezentuje postapokaliptyczną 
wizję Ziemi, na której doszło do kon- 
fliktu atomowego. Wędrujący po nim 
gracze spotkają się między innymi 
z mutantami, cyborgami i tajemnicami 
minionej przęszłości. 


M.N. 


(Codex 
= Ćraftworld Eldar 


Figurkowa gra bitewna 
„Warhammer 40.000” daje 


| (i możliwość kolekcjonowa- 
| nia i dowodzenia najróżniej 


szymi armiami od kosmicz- 


| nych marines poczynając, po- 


przez marines chaosu, Tyra- 
nidy, Orków, na mrocznych 


| i zwykłych Eldarach kończąc. 


Jednakże każdy kto miał 
z tym bitewniakiem nieco wię- 
cej do czynienia wie, że takie 
ogólne podziały to zaledwie 
czubek góry lodowej i wstęp 
do dalszej indywidualiza- 
cji swoich wojsk. Wydany 
w ubiegłym miesiącu „Codex 
— (raftworld Eldar" to jeden 
z niewielu dodatków firmy 
Games Workshop dających 
wskazówki do zbierania wy- 
specjalizowanych armii w za- 
kresie rasy Eldarów. 


| Autorzy rozszerzenia, które sta- 


nowi w zasadzie suplement do 
głównego „Codex — Eldar”, sku- 


pili się na opisaniu pięciu wy- 
| specjalizowanych armii za- 


mieszkujących najbardziej zna- 
ne craftworldy (czyli wędrujące 
w przestrzeni kosmicznej statki 
-miasta). Każdy zaprezentowa- 
ny w ten sposób rodzaj wojsk | 


| zawiera między innymi opis wy- 
| specjalizowanych jednostek, 


| charakterystycznych tylko dla 


danego odłamu Eldarów, krótki | 


| 
opis historii crafworlda, jak rów | 


nież szczegółowe instrukcje do- | 


film 


nością najbardziej znany sys- 


tem RPG jaki kiedykolwiek pow- | 
stał. W jego realiach umieszczo- 
no akcję całej masy książek i ko- | 


miksów, nigdy jednak nie pow- 


stał na bazie tego rolpleja ża- | 


den film. Według ostatnich in- 
formacji pierwszy w historii ob- | 
raz oparty na DAD już wkrótce 
trafi na ekrany kin w USA. 


„Dungeons 6 | 
Dragons” to bez | 
wąjpienia jeden | 
z najpopularniejszych, a z pew- | 


tyczące malowania każdego ze 
stronnictw. 

Pierwsza z opisanych ar- 
mii to Inyanden Ghost Warriors. 
Eldarowie zamieszkujący crafł- 
world Inyanden ponieśli swo- 
jego czasu ogromne straty w bo- 


Fabuła filmu opowiada dzie- 
je królestwa fantasy — Izmeru. 
Cesarzowa owej baśniowej 
krainy mądrze rządzi nią przy 
pomocy różdżki kontrolującej 
złote smoki. Ów magiczny przed- 
miot i władza młodej cesarzo- 
wej stały się obiektem pożąda- 
nia złego czarodzieja Profio- 
na, który przekonuje radę ma- 
gów, by różdżkę przekazano 
w jego ręce. Wkrótce niecne pla- 
ny czarownika wychodzą na 
jaw, a cesarzowa Savina natych- 


Kolejny opisany craftworld | tego odłamu Eldarów szcze- 


| tu, oraz znakomitych ilustracji 
to $aim-Hann, którego człon- gólnie potężnych zdolności 


(i zdjęć pozwalających odpo- 


ju z kordą Tyrani- 


dów, a ich niedobitki 


czyli maszynami zawierający- 


jednostka może w ramach tejże 
armii łączyć się w jednostki, 


a Spiriłseerzy stronnictwa (od- | 
miana Warlocków) posiadają | 
specjalne zdolności pozwalają 


ce im sprawować lepszą kon- 
trolę nad zmarłymi. 


miast _ kompletuje 
drużynę śmiałków, 
której celem będzie 
odnalezienie jedy- 
nego przedmiotu mo- 
gącego uratować 
jej królestwo — różdż- 
kę Savrille pozwala- 
jącą kontrolować po- 
tężniejsze od zło- 
tych czerwone smo- 


ki. W ten sposób na pełną przy- ! 
gód i niebezpieczeństw wypra- | 
wę wyruszają dwaj złodzieje | 


Ridley i Snails, krasnolud Elwood 
i półelka tropicielka Norda. 


W skład obsady „Dungeons 


8. Dragons” wcho- 


Whalin (znany w Pol- 
sce jako Superman z 
serialu „Nowe przy- 


(znana z serialu „Sli- 


lon Wayans („Mo 


; ku Saim-Hann można 
przeżyły jedynie dzięki inter- 
wencji pirackiego księcia Elda- | 
rów. Jako, że na statku pozos- 
tały jedynie niedobitki, ci, którzy | 
przeżyli postanowili zasilić | 
swoją armię Wraithguardami, | 
jedną z ważniejszych 
mi przywiązane do nich dusze | 
poległych wojowników. W wy- | 
niku tych zmian wspomniana | 


gody Supermana”) | 
w roli złodzieja Rid- ; 
leya, Zoe Mclellan i 


ders”), Bruce Payne | 
(„Pasażer 57"), Mar- | 


Money”) jako Snails, | 
Lee Arenberg („Wod- 


rzliwością przez innych 
Eldarów. Jego mieszkań- 
cy zaliczają się do wy- 
jątkowo dumnych, od- 
ważnych i jednocześnie 
honorowych wojsk. Elda- 
rowie ci podzieleni są na 
rodziny Wild Ridersów, 
w których jedną z naj- 
cenniejszych umiejęt- 
ności jest mistrzowskie 
prowadzenie jetbike' ów 
i Vyperów — w przypad- 


z nich konstruować całe 
armie. 

Dalsze stronnictwa to 
Alaitoc, którego człon- 
kowie poświęcili się po- 
szukiwaniu wiedzy, gdzie 


jednostek są Rangerzy 
siejący zamieszanie w 
szeregach przeciwnika, Biel- 


' Tan, nienawidzący wszelkich 
| przejawów kolonizmu i tępiący 
| ze szczególną zaciekłością ra- 
sę orków, oraz Ulihwe zamiesz- | 
kujący niedaleko Oka Terro- 
' ru, czyli rejonu chaosu, który | 
* wpłynął na rozwinięcie wśród 


ny świat”, „Star Trek: Voyager”, | 
„Star Trek: Nowe pokolenie”) 
w roli krasnoluda Elwooda, Kris- | 
ten Wilson („Dziewczyna nr 6") 
| jako Norda oraz Thora Birch | 
(ostatnio zagrała jedną z głów- | 
nych ról w „American Beauty”) | 
dzą między innymi | 
Jeremy Irons jako 
zły Profion, Justin 


w roli cesarzowej Izmeru. 


W USA film pojawi się już | 
niebawem, tymczasem nie wia- | 
(domo czy trafi również na | 
(ekrany polskich kin co uzależ- | 
| nione będzie w znacznej mie- | 
rze od sukcesu kasowego za 
oceanem. Ja jednak jestem |; 
dobrej myśli i po cichu liczę, że | 
' może pod koniec tego roku | 
moje oczy ujrzą pierwszy film | 
na podstawie „Dungeons 8: Dra- ; 


gons”. 


Michał Nowakowski 


kowie traktowani są z podej- : 


psychicznych, czyniąc z nich 


wyjątkowo groźnych oponen- 
tów na polu chwały. 
Poza tymi informacjami do- 


tyczącymi kolekcjonowania w 


„Codex — Crałtworld Eldar" . 


znalazło się również kilka opo- 
wiadanek, nadających podręcz- 
nikowi odpowiedniego klima- 


wiednio zwizualizować wojow- 
ników poszczególnych 
stronnictw. Ogółem, po- 
mimo tego, że dodatek 
jest wyjątkowo krótki (li- 
czy sobie około trzydzi- 
estu stron) ze spokojnym 
sercem mogę polecić go 
każdemu, kto chciałby 
dodać nieco kolorytu 
do swojej armii Eldpa- 
rów. Mam nadzieję, że 
w przyszłości Games 
Workshop wyda podob- 
ne podręczniki dla in- 
nych armii „Warhamme- 
ra 40.000”. 


Michał Nowakowski 


P.S. Wszystkie ilustracje 
i zdjęcia użyte w niniej- 
szym tekście są włas- 
| nością firmy Games Workshop 
i zostały użyte za jej zgodą. 
| Wszystkie prawa zastrzeżone. 


| Wydawca: Games Workshop 
| Ocena: 8,5/10 


SA powszechnie uważany 
R Ą jest za jednego z najlepszych pisa- 
erzy jacy kiedykolwiek tworzyli dla 
TSR-u. Niewątpliwie do jego ogromnej popularności 
przyczynił się Drizzt Do'Urden — bohater, którego 
autor wykreował i opisał w „Trylogii Mrocznego 
Elfa" wydanej w zeszłym roku również w noszym 
kraju. Pierwszy tom cyklu zatytułowany „Ojczyz- 
na”, jak również dwa następne, uważane są dziś 
przez miłośników „Dungeons Dragons", a w szcze- 
gólności świata „Forgotten Realms", za lekturę obo- 
wiązkową. 

„Ojczyzna” opowiada początkowe dzieje 
drowa Drizzta ze szlacheckiego domu Do'Urden, 
rozgrywające się w Podmroku w mieście Mrocznych 
Elfów Menzoberranzan. Czytelnik ma okazję za- 
poznać się z trudnym, pełnym rozczarowań okre- 
sem dorastania Drizzta, jego przeżyciami w Akade- 
mii wojowników i w końcu przełomem, po którym postanawia on opuścić miasto drowów, by 
żyć w towarzystwie magicznej pantery Gwenhwyvar w korytarzach Podmorku. 

Akcja książki rozwija się wartko i powinna usatysłakcjonować zarówno tych, którzy od 
książek fantasy oczekują barwnych pojedynków okraszonych magią, jak i czytelników lubują- 
cych się w ciekawych intrygach politycznych. Jedynym mankamentem i, moim zdaniem, niedo- 
patrzeniem ze strony Salvatore jest niedostateczne usprawiedliwienie dobrej natury Drizzta. 
Nie wydaje mi się, żeby możliwe było wyrośnięcie drowa na czułego osobnika, gdy ten od ma- 
leńkości poddawany był długoletniej indoktrynacji. Autor podkreśla tu wpływ szermierza Zakna- 
feina, jednakże i iten nie prezentował młodemu Elfowi zbyt wielu dobrych wzorów, a jakoś wie- 
rzyć mi się nie chce we wrodzoną dobroć. Jeśli jednak przymknąć oko na ten fakt, „Ojczyzna” to 
z pewnością jedna z nojlepszych książek napisana w cyklu „Forgotten Realms". 

Michał Nowakowski 


RK. Savałdre 


Ojczyzna, R.A. Salvatore, tłum. Piotr Kucharski i Tomasz Malski, System: „DungeonśDra- 


gons”, wyd. ISA, Warszawa 1999 r. 


obcej cywilizacji powstały już niezliczone 

powieści, opowiadania czy filmy. „Stacja 
aniołów” opisuje to przełomowe spotkanie w nieco 
przewrotny sposób. 

Oto dwoje uciekinierów, ścigonych za oszustwa 
bankowe, Ubu i jego siostra Maria, odlatują w kos- 
miczną przestrzeń. Tam, dziesiątki lat świetlnych od 
ludzkiej stacji, spotykają statek obcej rasy zwanej 
Klan Blask. Pierwszy kontakt może zaowocować cie- 
kowymi doświadczeniami, a także korzystną wy- 
mioną handlową. Co jednak mogą zaoferować kos- 
mici, będący na bardzo niskim poziomie technologicz- 
nym, nie wykorzystujący w swoich pojazdach kom- 

j puterów i urządzeń nawigacyjnych. Jedynym przed- 
miotem wymiony mają stać się narkotyki. 
j Nom ista, łetopoity i Kosa w ogoiu Rolę nadrzędną w kontaktach zaczynają pełnić 
M ludzie, którzy dla obcych wydają się być bogami. 
Jednak przywódczyni Klanu Blask — Ukochana 
— rozgrywa własną partię, pragnąc wykorzystać nowe kontakty dla prywatnych interesów. Nie 
wiadomo, kto zostanie zwycięzcą w wymianie i czy Ziemianie z pożytkiem wykorzystają swój 
spryt i zalecenia Machicvellego. 

Książka Williamsa ukazuje świat człowieka, którym rządzi pieniądz i chciwość. Bezbronni 
i naiwni obcy nie przypominają w niczym agresorów z „Dnia niepodległości”. To tylko kupcy, 
którym nadarza się okazja korzystnej wymiany. Autor kwestionuje pojęcie ludzkiej dobroci 
i stawia czytelnika przed problemem jego własnej zwierzęcości. Ostatecznych odpowiedzi na te 

zagadnienia powieść nie daje, tych bowiem, trzeba poszukać we własnym wnętrzu. 


N: temot kontaktów ludzi z przedstawicielami 


Maciej Jasiński 


Stacja aniołów, Walter Jon Williams, tłum. Grażyna Grygiel i Piotr Staniewicz, 
wyd. MAG, Warszawa 2000 r. 


| RAY BRADBURY 


To. Co czasach, gdy panuje przekonanie, że łatwiej 

we uaGO Ws: powieść niż zbiór opowiadań, an- 

tologia „To, co najlepsze w SF” jest swego ro- 

dzoju rarytasem. Tom zawiera 20 najlepszych nowel, 

jakie wydrukowano w 1996 roku w języku angiel- 

skim. Wyboru dokonał, zasłużony na polu SF lite- 
raturoznawca, David 6. Hartwell. 

Rok 1996, jak twierdzi autor antologii, był 
wyjątkowo udany pod względem krótkich form. Nie 
zawiedli pisarze starszego pokolenia, tacy jak Kate 
Wilhelm czy Gene Wolfe, jak i dopiero wschodzące 
gwiazdy: James Patrick Kelly czy Bruce Sterling. Był 
to też rok pożegnania jednego z największych pisa- 
rzy SĘ Johna Brunnera, który zmarł nagle w trakcie 
Światowej Konferencji Science Fidion w Szkocji. 

Mamy w antologii Hartwella opowiadania kla- 
syczne, szukające jakby wzorców w „złotym wieku” 
SF i zupełnie nowatorskie, wykraczające poza ramy 
gatunku. Opowiadania oparte na pomyśle, tak jak to bywało u Sheckleya czy Simaka, ale też 
historie, gdzie fontostyczna sceneria ma znaczenie wyłącznie pretekstowe, a autorów tak 
naprawdę zajmuje analiza mechanizmów społecznych lub psychiki bohatera. Mnie najbardziej 
zatrapowały teksty, będące prezentacją coraz silniej występującej tendencji wraconia do 
korzeni fantastyki naukowej. W znakomitym opowiadaniu „Po srogiej zimie” Dave Wolverton, 
kopiując styl Jacka Londona, opisuje Marsjan z „Wojny Światów”, pojawiających się na dalekiej 
północy. Natomiast Stephen Bahter, w „Kolumbiadzie”, narratorem opowiadania czyni samego 
Wellsa, a tekst w przewrotny sposób nawiązuje do twórczości Juliusza Verne'a. 

Cieszy akt, że najmłodsi autorzy SF maja świadomość swych korzeni, a także, że po- 
trafiq oddać hołd antenatom gatunku. Książka na pewno warta polecenia. 


Wojciech M. Chudziński 
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To, co najlepsze w SF, antologia pod red. Davida 6. Hartwella, tłum. zbiorowe, 
wyd. Zysk i S-ka, Poznań 2000 r. 


jących fantastykę, których styl rozpoznaje się 

już w pierwszym akapicie opowiadania. Ten 
osiemdziesięcioletni dziś twórca zadebiutował ma- 
jąc dwadzieścia dwa lata. Od tamtej chwili opubli- 
kował ponad 300 opowiadań i kilka powieści; jest 
także autorem scenariusza do filmu „Moby Dick”. 

„Człowiek ilustrowany” Raya Bradbury 'ego to 
książka zaliczana do klasyki gatunku SE Do księ- 
garń trafił nowy jej przekład; w latach sześćdzie- 
siątych niektóre nowele z tego zbioru drukował kra- 
kowski „Przekrój”. Osiemnoście tekstów, które skła- 
dają się na książkę łączy wspólna rama: posłać 
człowieka, którego całe ciało pokrywają tatuaże. 
Nie sq to jednak zwykłe obrazki na skórze; gdy za- 
pada zmrok, ożywają one wciągając patrzącego w 
swój przerażający świat. 

W wirtualnym pokoju dziecinnym, powołane do życia wyobraźnią lwy zaczynają zagra- 
żać domownikom. Wyrzuceni z pękniętej rakiety astronauci lewitują w pustce kosmosu, cze- 
kając na śmierć, a ta ekstremalna sytuacja stanie się próbą ich człowieczeństwa. Na odległym 
Marsie nieznana siła powołuje do życia wyklętych przez zracjonalizowane ziemskie społe- 
czeństwo autorów opowiadań grozy: Edgara Allana Poe, Ambrose Bierce'a, Algernona Black- 
wooda. Funkcjonują tam też wykreowane przez tych pisarzy światy. Ci, którzy spalili ich 
książki na Ziemi, teraz przybywają na Marsa... 

Proza Bradbury'ego przesycona jest niezwykłą, poetycką wyobraźnią. Jego nowele 
mówią o frustracji duchowej, dehumanizacji i zagrożeniach wynikających z wszechobecnej 
techniki. Napisany wiele lat temu „Człowiek ilustrowany” nie zatracił swej mogii, a jego pesy- 
mistyczne przesłanie wciąż jest aktualne. 


R: Bradbury należy do tych pisarzy uprawia- 


Wojciech M. Chudziński 


Człowiek ilustrowany, Ray Bradbury, iłum. Pavlina Braiter, wyd. Prószyński i S-ka, 
Warszawa 1999 r. 
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Litery z pól ponumerowanych w dolnym prawym rogu utworzą rozwiązanie, które należy 
wysłać na adres redakcji SGK wraz z naklejonym kuponem. Prawidłowe odpowiedzi wezmą 
udział w losowaniu gry komputerowej. 


Listów przychodzi od Was coraz więcej, a w nich 
sq coraz śmieszniejsze dowcipy. Jak tak dalej pój- 
dzie, zaczniemy wydawać osobne pismo: GRY NA 
WESOŁO. Zanim się to jednak stanie, pamiętajcie, że 
Wasze zgłoszenia przyjmujemy wyłącznie na dys- 
kietkach 3,5" z opisaną ilustracją (tytuł gry), własną 
propozycją podpisu i adresem zwrotnym. 

Aoto lista nagrodzonych z tego miesiąca. Łukasz 
Nowak z Brzeska (1), Rafał Jacko ze Szczecina (2), 
Marek Starczewski z Sosnowca (5), Mateusz Kopeć 
z Warszawy (6), Michał Szewczyk z Wrodawia (9) ty 
i Tomasz Wójdk z Chełmka (10-11). 18m 


Miłego zrywania boków. 1. Przepraszam! Myślłem, że to syfon! 


Poziomo: 

| - Dama z gry Dungeon Keeper 

— jedna z ras z gry Brood War 

9 - poprawia stan zdrowia bohatera gry FPP 
11 - jej opracowanie jest niezbędne do prowadzenia bitwy 
14 - bohater gry Redguard 
16 = rasa do której należał Gimli 
17 - zimą na rzece 
18 - imię Veniury — obrońcy zwierząt 
20 — stary ale nadal używany system operacyjny 
21 - jest dźwignią handlu 
24 — Robert — bohater gry The Last Express 
26 — skrót od doktora 
27 - rasa naukowców z gry Master of Orion 2 
28 — nie oni 
30 — smok z gry Drakan 
31 - wysysa krew z szyi 
32 - Stanisław — występował m.in. w filmie Miś 
34 - Eksperyment ... — w tytule gry przygodowej 
35 - Mark — aktor grający w trylogii Lucasa 


Pionowo: 
] - nazwisko autora powieści „Tęcza Sześć” 
2 - dzielny mały wojownik galijski — bohater komiksu 
Uderzo i Gościnnego 
3 - właściciel biblijnej Arki 
5 - zbierały się nad tym miastem cienie w tytule gry RPG 
6 - przełożony klasztoru 
7 - obok ego w psychoanalizie osobowości 
8 — nazwisko Luke'a — bohatera Gwiezdnych Wojen 
10 - pojazd Świętego Mikołaja 
11 - superbohaterka z gry Red Alert 
12 = inaczej replika 
13 - mistrz Jedi mieszkający na Dagobah 
15 = ukryty na wyspie piratów 
19 - Mansyjski okręg autonomiczny 
20 - główny bohater filmu „Łowca androidów” 
22 - gra z aniołkiem w roli głównej 
23 - jedna z ras świata AD8.D 
— jednostka z gry Dungeon Keeper 
26 — latasz nim w grze Magic Carpet 
29 — wawelski został pokonany przez szewca 
33 - imię Gibsona — aktora australijskiego 


8. Co mi tam hokej, ja wolę do baletu! 


ROZ(GPRYWKA 


GRAO 
STORY 


— Ostatnio zrobiłem rzecz dziwną 
— zwierzał się Kompucjusz Diuknuk. 
— zapuściłem Dooma. | wiesz co, 
bawiłem się setnie! 
— Rzeczywiście dziwne — przyz- 
nał Grao-tsy Łinkomande. — Ta gra 


ma ze sto lat! 

— L drugiej jednak strony — 
zastanowił się Kompucjusz. — Ile lat 
mają warcaby, szachy czy go? 

Łinkomande skupił się na medy- 

tacji czubka własnego nosa. 


zbliżającego się Grao—tsy Łinkomanda. 


Kompucjusz. — O co chodzi? 


Widzisz, w tej grze są nie tylko problemy do rozwikłania, lecz również 
wprowadzające w błąd szczegóły, sprowadzające na manowce... 


nowy RTS! Real Time Strategy w trójwymiarze! 


— stwierdził uczeń i odszedi. 


Był piękny, słoneczny dzień. 
— Wspaniała pogoda, nieprawdaż? — zagaił Kompucjusz Diuknuk, widząc 


— Tak, owszem... 
Przez jakiś czas szli razem brzegiem jeziora. 
— Widzę, że nurtuje cię jakiś problem, przyjacielu — uśmiechnął się łagodnie 


— Słucham? — zapytał nieprzytomnie Łinkomande. 
—W c grasz ostatnio? 
— W Grim Fandango... Zastanawiam się właśnie nad kolejną zagadką... 


— Mylne tropy? 

— Właśnie. 

— Utknąłeś? 

— Który to już raz. Dobrze, że Dżoj--sti Bald tego nie widzi. 

— (óż złego w tym, że nie potrafisz natychmiast rozwiązać zagadki? 
-No... 

— Przecież gdybyś rozwiązał ją natychmiast, uznałbyś grę za łatwą? 
— Tak. 

— (hciałbyś grać w grę, którą przechodzi się z marszu? 

— Nie. 

— A więc wszystko jest w porządku. Życzę wielu trudnych zagadek i nieprzespa- 


nych nocy. 


Grao-tsy skinął w milczeniu i kwaśno się uśmiechnął. 
Lwir zachrzęścił pod stopami oddalającego się Diuknuka. 


—W co grasz, mistrzu? — spytał akolita Dżoj-sti Bald. 
—W „Earth 2150" — odpowiedział zza zaciśniętych zębów Grac-tsy Łinkomande. 
— (zy to nowa gra o małych ludzikach biegających po zielonej trawce? 

— Neż Dżoj-sti! — Mistrz włączył pauzę i groźnie spojrzał na młodzieńca. — To 


— hh, czyli nowa gra o małych ludzikach biegających po zielonej trawce 


Grao-tsy Łinkomande doznał olśnienia. 
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W szkole prowadzonej przez 
mistrza gier Grao—isy Łinkomanda był 
zwyczaj, że po śniadaniu wszyscy akolici 
rozchodzili się do cel, gdzie odbywali as- 
cezę polegającą na graniu. Tego dnia je- 
den z uczniów, Dżoj-sti Bald, zwlekał 
z odejściem od stołu. 

— (0 cię trapi, mój chłopcze? — spytał 
nauczyciel. 

— (zy mogę ci zadać pytanie, mistrzu? 

— Po to jestem. 

— h więc — młodzieniec niespokojnie 
się poruszył — co sądzisz o... internecie? 

— Dziwne pytania zadajesz, drogi 
Dżoj--sti. 

— Mimo tego chciałbym wiedzieć. 

Łinkomande pokręcił głową. 

— Moje dziecko, ile lat spędziłeś w tej 
szkole? 

— Dwa — odpowiedział młodzieniec. 

— Zatem powinieneś już znać zasadę 
lustra. 

— Znam ją, mistrzu. 

— Na czym ona polega? 

— Polega ona na tym — chłopiec sta- 
rał się zrobić na mężczyźnie jak najlepsze 
wrażenie, — Że pewne byty są tym i tylko 
tym, co w nich znajdujemy. 

— Pięknie. Masz jeszcze jakieś pytania? 

Stary człowiek wstał od stołu i nie 
czekając na odpowiedź wyszedł. Dżoj--sti 
Bold siedział przez chwilę nieruchomo. 
Nagle szeroko się uśmiechnął. Wziął 
głęboki oddech i wstał. Dzień zapowiadał 
się wyjątkowo interesująco. 


Marcin Przybyłek 


9. Wrzutka za... 33 punkty. 
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10. Kto zasadził ten żywopłot? 


Il. Pancerne gody? 
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ROZWIĄZANIE 
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KRZYŻÓWKA 


Prawidłowe hasło brzmi: Dark Forces 
Grę komputerową wylosował Roman Kamyk z Gubina. 
Nagrodę prześlemy pocztą (lub prosimy o zgłoszenie się do siedziby redakcji). 


LED LULODUL MISJA NA MARSA 


Odpowiedź: 
Pierwszym polskim filmem wydanym na DVD były 


"De jny wedł U ń 
my menezgiew Syren Entertainment Group, 


Nagordy, filmy DVD, wylosowali 
wylosowali: 


Dawid Behounek (Nowy Targ) 


Michał Kiereś (Wejherowo) 
Tomasz Świderski (Sopot) 


$GK w cyberprzestrzeni 
http://www.sgk.com.pl 


Kolejnym zwycięzcą w konkursie 
na ntuszej stronie WWW, 
który otrzymuje 


grę komputerową, jest: 
Konrad Sitkowski 
(Ostrowiec Świętokrzyski) 


Nagrody, filmowe upoinki ufundowane przez firmę 


Tabelka ocen 


wyróżnienie gatunek gry 
(przyznawane przez (logiczna, zręcznościowa, 
redaktorów $GK) przygodowa, role-playing, 
symulacyjna, 
strategiczna) 


? 
4 


XXX, OKK, 200, JOCK, 
XXX, XXXXX 


ODU KKK, OOO, XD, 
OO, OO 


cena: XXX zł 


wymagania 
d 


- minimalne, 


autor i wydawca cena na polskim 
oraz polski dystry- rynku 
butor 


Absolutne fiasko, zawód i wieczne potępienie. 


Poniżej normy, z błędami i niedoróbkami, 
bez polotu. 


Standardowe pomysły, | poprawne wyko- 
nanie. Przeciętność. 


| PORE ZKE 


Ponad normę, lecz z drobnymi brakami, 
bądź też odwrotnie — drobne braki, ale i tak 
ponad normę. 


02277. 
Maksymalna pozytywna ocena. 
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Prenumerata półroczna - wersja bez CD 
w cenie 28.80 zł (4.80 zł za jeden numer) 
Prenumerata półroczna - wersja z CD 
w cenie 57.00 zł (9.50 zł za jeden numer) 
Prenumerata roczna - wersja bez CD 
w cenie 52.80 zł (4.40 zł za jeden numer) 
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= oszczędzisz czas! 
NIE ŁAM GŁOWY 
darmowych ogłoszeń! 

Blankiet drukujemy pon 
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Zamawiając prenumeratę naszego pisma 
ZAMÓW SGK PROSTO DO DOMU! 
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